al final * 


del Ishar” 
y Heart 
of China 


CURSE OF | 
ENCHANTIA 

uertas - 
antasíg 


A E 
Ea a 


VIAJA Y EXPL ORA 127 
MUNDOS PARA OBTENER LA 
EXPERIENCIA 
JUEGOS DE TODA TU VIDA: ¡LA 
MEJOR AVENTURA DE ROLES 


MAYOR 


ACABA DE MEJORAR 


EN 


TWILIGHT 2000 


LA LEGION NEGRA OS 
HECHO CON EL PODER EN LA 
HORA MAS OSCURA DE 
POLONIA. LOS SUPERVIVIENTES 
DE ESTE HOLOCAUSTO 
NUCLEAR PREDICARON QUE LA 
GUERRA HABIA TERMINADO 
POR EL CONTRARIO, ACABA DE 
COMENZAR 


EMPIRE 


CAMPAIGN 


EL SISTEMA DE JUEGO DE 
GUERRA MAS SOFISTICADO 
JAMAS IDEADO PARA EL 
ORDENADOR PERSONAL, QUÉ 
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FORMACIÓN DE TRANSFONDO 
DE CAMPAÑAS Y BATALLAS 
INDIVIDUALES DE LA SEGUNDA 
GUERRA MUNDIAL. 


MILLENNIUM 22 


LA AVENTURA DE MISTE- 
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HISTORIA y LA CIENCIA 
FICCIÓN BASADA EN EL 
POPULAR JUEGO DE ROLES DE 
GAME DESIGNER: s WORKSHOP. 


PRUEBA TUS HABILIDADES 
ESTRATEGICAS Y TACTICAS AL 
MÁXIMO, ¿ERES CAPAZ DE 
MANIPULAR REC URSOS, MA. 
TERIALES Y PROVISIONES EN 
UN SISTEMA SOLAR HOSTIL 
PARA AYUDAR A SALVAR LA 
TIERRA? 


úDinalós SOFTWARE 
¡empire po Dic 


Global Effects 
GUERRA ECOLOGICA 

Si estás de acuerdo con que este mundo cada 
vez es más inhabitable, apúntate al reto de 
construir uno mejor. 


Ashes of the Empire EN MISION DE PAZ 
Vuestro dificil cometido es impedir una 
lucha a muerte entre repúblicas 
hermanas, mantener la paz está al 
alcance de vuestras manos. 


Ishar LOS SECRETOS DE VALATHAR 

Introdúcete dentro del palacio y acaba de una 
vez con la amenaza que ensombrece a tu 
pueblo. Por supuesto, utiliza nuestras pistas 
para conseguirlo. 


The Lost Files of Sherlock Holmes 

UN CRIMEN POR RESOLVER 

Intenta solucionar el caso tal y como lo 
hubiera hecho el gran Sherlock. 


Indiana Jones and the fate of Atlantis 
(The Action Game) 

MAS INDY QUE NUNCA 

Nuestro héroe preferido volverá a 
hacerselo pasar mal a los nazis. 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Con las primeras gotas de lluvia y el frío clima que precede al in- 
vierno, un mes más volvemos a entrar en comunicacion con voso- 
tros. Recogemos el dificil testigo de crear día a día una revista 
mejor con el único convencimiento de que siga siendo vuestra 
preferida. Pasemos a “caldear” el ambiente sin más dilación. 
Encendemos la mecha con tres apasionantes previews de juegos 
aún por llegar, pero que serán números 1 con toda certeza. En- 
cantamientos, crímenes o restauraciones del universo son los te- 
mas donde tendréis “miga” para elegir y disfrutar. 

Este mes la sección de pasarela contiene varios juegos de autén- 
tico relieve que os describimos con todo lujo de dsiclles para que 


podáis realizar la mejor de las elecciones. «Global Effects», 


«Risky Woods», «Crime City»... y un montón de títulos que están 
pensados para la gente que está hecha de una pasta diferente. 
Aviones, galaxias, mundos por descubrir o conquistar, todo esto y 
más tiene cabida dentro de nuestras páginas de presentación estelar. 
Tricks 8 Tracks, hace la disección perfecta de «ISHAR» y pone en 
tus manos el secreto oculto de las habitaciones del palacio de Va- 
lathar. En «Heart of China» entra en juego la Hlosolía oriental con 
la imprudencia occidental, pero nosotros te proponemos una ma- 
nera más sencilla de finalizar la aventura. 

Si alguna vez tuviste problemas de memoria OK Connection evita- 
rá que pases por la consulta de ningún médico. Además CD-ROM 
para la banda de Carmen Sandiego y otras sorpresas que quizá 
no imaginas. Pero no olvides que el próximo mes habrá mucho 
más, hasta entonces no volveremos a encontrarnos, bye, bye. 


WIZKID, 
un atractivo rompecabezas 


a 
LINEA DIRECTA 


Si deseas hacer 


alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 


Je que lleva nuestra revista, puedes 


po y telefonear de lunes a viernes de 
E 17 a 19 horas 
By 
ga de la « demo 


Teléfono: 
(91) 457 52 82 


Teléf: (93) 680.03 60 

Distribución en América Distribución en Argentino, 
Capital: Ayerbe Interior: DG? Distribución en Chile: Alu ido 
Importador exclusivo Cono Sur: CEDE, S.A. [Compañía 
Española de Ediciones S.A.) Cerrito, 520. Buenos Alros, 
457 5302/52 03/56 08 Fox: 457 93 12 Argentino. 

Conorias, Ceuta y Melo 600 Pros. 


OK PC no se hace necescriamente solidoria de las opiniones 

vertidos en los orfículos fimados. Prohibido lodo tipo de 

reproducción por cvalquier medio o soporte del contenido 

te  porcial de esta publicación sin permiso expreso del 
lor. 


ATARI ST 


| ATARO STEOOK (ATARI) 


Atari ha comenzado con fuerza el otoño poniéndo a la venta un nuevo ordenador 
il denominado STBook. Construido con la más moderna tecnología en la fa- 
¡cación de ordenadores portátiles que se puede encontrar hoy en día, este apa- 
ratito pesa menos de 2 Kg. y tiene una autonomía de funcionamiento que llega 
hasta las 10 horas, si añadimos que utiliza la función “save and resume” a la per- 

| fección y que posee una fiabilidad a toda prueba, nos daremos cuenta de que es- 

tamos ante un duro competidor para otras marcas. 
| Su CPU, modelo 68000 de Motorola, funciona a 8 Mhz. Puede llevar 1 o 4 Mby- 
tes de RAM de bajo consumo y una ROM de 512 Kbytes. Incluye un programa de 
transferencia de ficheros y utilidades de disco duro (TOS), un coprocesador gráfico 
Blitter de 16 bits a 8 Mhz y teclado con 84 teclas con posibilidad de adaptar un te- | 
clado externo Atari. Su pantalia es de LCD Nemático (STD) con una resolución de 640x400. Soporta un disco duro de 40, 800 | 
120 Mbytes con un acceso medio de 19 milisegundos. Incorpora un dispositivo apuntador Atari VectorPad en el mismo cuerpo | 
| ordenador aunque existe la posibilidad de instalarle también un ratón convencional. Conexiones MIDI, RS232, Centronics y 

cables y software para realizar transferencia de datos entre ordenadores que usen su mismo sistema operativo, es decir, el 


TOS. Se espera que en breve se incorporen a su estructura un fax-modem interno y una unidad miniatura de discos flexibles de 
3.5" alimentada por baterías. Toda una máquina en un pequeño espacio, ¡increible!. 
| a 


THE CARTOONS 
(LORICIEL/PROEIN) 
DOODEEBUG (CORE DESION/PROEIN 


DIBUJAR Y GANAR 


Nada fácil lo tenía el rey de Cena 
nia para rescatar a su am a de 
incesa Lody Bug de las garr: en 
Ls de turno. Menos mal que se 
pes? mo cosi siempre, UN 


E Cese ni un minuto más. DS 
veinte niveles nuestro a e na 
habrá de utilizar toda Sd OS 
para sobreponerse a“ 


tuación propuesta. ¿ 


Un nuevo juego de estrategia 
aparecerá en breve por nues- 
tras pantallas gracias a la inge- 
niosa producción de la incansa- 
ble Loriciel. «The Cartoons», 
que será distribuido en nuestro 
país por Proein narra las peri- 
pecias que dos buenos amigos 
han de pasar para encontrar 
seis anillos mágicos que andan 
en poder de unos monstruos 


con uno 
in digna de val E ciAs 
> Como traba. Si 

in e ueba vuestra habilidad y 
Peejos E porqué no vuestra catego” 
"a como dibujantes, queda muy ca 
quito para que «Doodlebug' 

gaa tiro, 


X-BALL (ZICURAT/ERBE) 


En breves fechas, se 
distribuirá un juego no- 
vedoso y divertido que 
se espera cause furor 
en el mercado de PC. El 
protagonista es un gori- 
la con aspecto deporti- 
vo cuyo cometido es co- 
locar los balones de ba- 
loncesto que, a “mogo- 
llón y pico” le caen en 
sus manos, en las coloreadas 
franjas que se encuentran en la 
parte superior de la pantalla. Al 
principio todo puede parecer có- 
modo y sencillo pero, una vez que 


y el hándicap de “encestes” para 
cada nivel, probablemente dejará 
de serlo y se convertirá en un en- 
loquecido y desafiante partido 
que podréis desarrollar bien con- 


CYBER SPACE 
(EMPIRE SOFTWARE/PROEIN). 


Si sois capaces de 
imaginaros como 
será el mundo en 
el año 2090, es 
que aún no habéis 
probado «Cyber 
Space», un juego 
de role con inquie- 
tantes gotas de 
ciencia ficción que 
harán que te acu- 
rruques de miedo 
bajo el teclado de 
tu PC. Sin necesi- 


dad de estudios 
previos, podrás 
manejar un ejército 
de humanoides 
que tu mismo crea- 
rás a tu antojo. El 
que sirvan de algo 
en la inhóspita ciu- 
dad de San Francisco, será otro cantar. Si te va la 
marcha espacial, los robots, las armas lás moder- 
nas y no tienes un buen motivo para seguir subsis- 
tiendo, enlóte en esta tropa de cibernéticos merce- 
narios y entra en un mundo realmente alucinante. 


aumente la velocidad de las bolas tra la máquina o contra vuestro 
asiduo amigo. Ganchos, 
cambios de mano, robos 
de balón, todo vale si el 
triunfo es bueno y este 
juego necesita de puntería 
y habilidad sin límites pa- 
ra ganar. Si estáis dis- 
puestos a enfrentaros a 
este nuevo reto, sentaros 
en la silla siguiente ¡por 
favor!. 


SPRING BREAK 
CHICAS, CHICAS, CHICAS 


Un mundo fantástico, lleno de gente in- 
teresante, lugares divertidos y cosas 
cxtraragentes, catán o punto de omo 
ger ante tus ojos. Esta aventurá gráfica, 
si es que se puede llamar así a este 
producto ingeniado por los mucha- 
chos/as de Legend, te enfrenta a unas 
situaciones “comprometidas” de las 
que tendrás que salir por tus propios 
medios haciendo buen uso de tu voca- 


nada recomendables. Uno de ellos será el 
“listillo” y por tanto habrá de encontrar la 
mejor manera de guíar al otro salvándole 
de los continuos peligros y trampas que 
encontrará a su paso. Pueden caminar, 
volar, lanzar objetos a los enemigos, co- 
ger y soltar cosas , pero esto no evitará 
que caiga en el combate si es tocado de- 
masiadas veces por los enemigos. Seis 
apasionantes niveles llenos de diferentes 
enemigos, de tiendas, de pantallas de bo- 
nificación a mansalva, os esperan dentro 
de «The Cartoons». 


bulario. La suma de las mencionadas 
situaciones, conformarán un puzzle al- 
go compicado de resolver si no pones 
algo de acción por tu parte. El ingenio 
será un aliado incondicional a traves de 
un viaje en el que cualquier objeto o 
dato puede tener vital importancia para 
tus progresos. El mundo de Peloria te 
va a encantar por sus potentes gráficos, 
su marchosa música y toda la magia de 
una aventura que no podrás olvidar en 
mucho tiempo. Pero sobre todo y ante 
todo temdrás ante tí las mejores chicas, 
chicas, chicas... 


Electronic Arts tiene el buen gusto de traer a nuestro país, de la mano de su distribuidor DRO 
SOFT, un juego que hará las delicias de los más incontenibles seguidores del género 
detectivesco. rabo errado cia voir cod a] 


casos que Holmes 
por supuesto, con 


que vosotros tendréis 


ja a e inestimable colaboración 


dl 
. 


resolver nuevamente. Contaréis, 


Dr. Watson. 


Por fín alguien se ha dedicado a remover 
en los ficheros y cuadernos de 
notas del detective inglés Sher- 


lock Holmes. Lo que ha A 
ha sido tan impresionante en todos los 
sentidos, que ha llevado a Electronics 
Arts a realizar un juego bien 

de intriga que colmará los vasos de los 
más aviesos inspectores de aventuras 


negras”. 
Crímenes insolucionables, pistas insignifi- 
cantes, cómplices que ocultan pruebas, 
nada deberá escapar a vuestra irresistible 
sagacidad e inteligencia. Todo lo que ne- 
castas tu leo, De po y Una goes de 
valor. Pero si con esto no te apañas, 
aquí van algunas pistas sobre cómo será 
este extraordinario producto. 


e A. A 7 A 


Todo comienza en un Londres gris (no po- 
día ser de otro modo), la pertinaz lluvia 
resultaba un tanto molesta a unos ciuda- 
danos ya acostumbrados a ese clima, así 
que corrían a protegerse bajo los tejados 
las casas cercanas. Las calesas cruza- 
ban briosos el mojado pavimento de las 
calles tiradas por fuertes percherones típi- 
cos de esos tierras. Todo es oscuro, casi 
negro. El año en curso 1.888, olía a final 
de década y no se esperaba que mejorase 
nada a pesar de las voces que anuncia- 
ban el próximo y moderno siglo XX. 
Aquél entorno parecía tl, solo lo 
parecía, porque un embo: ¡ 
elegantemente vestido se introduca sigh. 
losamente en un callejón solitario al que 
daba la parte trasera de un “teatrillo” de 
variedades. Se apostó tras unas cajas y 
mientras fumaba un cigarrillo, dióme la 


impresión de que esperaba algo o al- 
guien. Pasados unos minutos, irrumpió 
una joven dama que, aunque la luz del 
farol no lo reflejaba con exactitud, me 
pareció correctamente ataviada y de as- 
pecto correctamente femenino. Sin pre- 
senciarlo, me parece estar viendo la es- 
cena como testigo de excepción. Aquél 
hombre que se ocultaba, se abalanzó so- 
bre la muchacha y en cuestión de segun- 
dos, su cuerpo yacía inerte sobre la hú- 
meda calzada 


Afortunadamente, yo estaba bien cómo- 
do dentro de mi residencia del 221B de 
Baker Street, departiendo plácidamente 
con mi querido amigo Watson. La intui- 
ción que me ha dado tantos años de victo- 
riosos pesquisos, me puso sobre aviso de 


que un nuevo caso llegaría a mis manos y 
no tardó en hacerse realidad mi certera 
suposición. Un gendarme de Scotland 
Yard puso en mi conocimiento el crimen 
osa narra S 
organiza- 
¿dd de que sá icara don Jet mundos del 


. TI 


E 


pl 4 z 


Le 


PTA 
Vis cimas. Dr Leotsata a 


pana RAE as 


caso, aunque fuera como siempre, un po- 
co por mi cuenta, Me alegré de que mis 
servicios tuvieran caracter imprescindible 
y una vez más me encaminé hacia el lugar 
del crimen acompañado, como es elemen- 
tal, de mi amigo Watson. 


Así comienza este genial j juego que tiene 
como protagonista a nuestro querido Hol- 
mes. Pero aún os daremos algunas pistas 
més pora qee voya caceres 15 les 
como son realmente los hechos. 
Seguro que habéis visto muchos juegos en 
los que la guinda de vuestro comportamiento 
está guiada por unas sentencias marcadas, 


Bien, en este coso, la diferencia no es tal y 
A teorers e boto de ver 
conseguir vuestros objetos y objeti- 

NOE URI bsos, aire, abc el 
son los conceptos estipulados que re- 


alicéis vuestra labor. No más 
sobre este tema aunque si e 
que existen iconos de 


sibilidades del PC, elias de comio del 
tipo de letra, que quizá os sean útiles. El 
vaso de la deción vieblo so desarrelrá 


a desenmascarar 
pss Al fin y al cabo esto es!un cri- 
men....¿o un juego? 


Tendremos que seguir pistas, Crust 
testimonios, hacer 
por e incluso nerdocirad algún 


otro experimento químico. 
(CIUOOO lo pala con 1 de ver al 


ce Er esca comño 
Ae Mica y dactilar 


pat o mud indoor lea 
mos mantener su amistad. 


Azorlz Jornal Page 1 


Though he was loathe to show it, 1 do 
belieue Holmes was truly grotificd by 
Inspector [estrade's note and the request 


for his assistance which it contained. Um 
sure 1 can't recalí secing him more excited 
at the outset of an investigation. He knows | 
that Scotíand Yard onty calís. him in on its | 
most challenging cases. h | 
| 
| 


Holmes said, “Come along e 
heva 10 


rint Text 


ma nativo de nuestro ista, 
Ue CUAIOS de la orileción. La 
sencillamente espectacu- 
no tan fácil realizar 
|, esto da como con- 


queda añadir al juego lo que cada uno de 
vosotros tengáis de inteligencia y perspi- 
cacia, para conseguir que alcance un 
diez. Los amantes de los casos difíciles 
que tengan un espiritu de investigador 
consumado, no deben dejar de ayudar a 
Holmes en la resolución de cada caso, ... 
elemental queridos lectores. 


Félix , Físico Vara. 


npañía: CORE DESIGN 
dor:PROEIN S.A 


+ Tarjeta 


+ Torjel 


Curse of Enchantia 


Durante algún tiempo las compañías de software americanas han dominado el 
mercado en lo referente al mundo de las aventuras gráficas; un buen ejemplo de 
ello son las producciones de firmas como Lucas Arts, Sierra, etc.. El contraataque 
por parte de las compañías británicas ha comenzado: primero ha sido Virgin con 
su “Lure of the Temptress”, y ahora le toca el turno a Core Design con esta gran 
aventura gráfica, “Curse of Enchantia”. 


AVENTURA EN El 


an Sabine, de Core Design, que está 

trabajando en la versión PC de “Curse 

of Enchantia” nos hizo las siguientes re- 
velaciones acerca de cómo va a desarra- 
llarse el juego en cuestión: “Es una aven- 
tura grófica manejada a través de iconos, 
en donde tomamos el papel de un chico 
dla ada adj queha Bdo 
transportado al interior de un mundo má- 
gico. La idea es que una bruja necesi 
joven como ingrediente de una posic 
de rejuvenecimiento, y desafortunada- 
mente tú has sido el elegido. Una vez en 
la mozmorra permanecerás prisionero de 
la bruja hasta que ella tenga la poción 
mágica preparado. El objetivo del juego 
es matar a la bruja y regresar a tu propio 
espacio-tiempo.” 


Con “Curse of 


Enchantia” TU JUEGAS... BRAD 
Core Design Aunque 1uo un factor ganerchniente muy juego sigue el clásico estilo de los pro- 
t I cuidado en todas las aventuras gráficas, — gamas de éste género, es decir, quesante 
ataca a los no podemos pasar por alto sin embargo la mosotros se mostrarán una serie de esce- 
video OS de cada una de las nos conectadas entre si, y que se despla- 


zon con «scroll» horizontal a medida que 
nuestro personaje se acerca a los extre- 
mos de panellas Por supuesto, pode- 
'mos caminar libremente a lo largo y an- 
cho¡de la pantolla; ¿y el/famaño: de nues- 


maniacos. 


tro personaje aumentara o descenderá 
para aumentar la sensación de profundi- 
dad y por tanto el realismo de la acción, 
como ya ocurría en juegos como «Monkey 
Island ll». 

Para controlar el programa podremos uf- 
lizar indiferentemente ratón, teclado o 
joyatick, có olaudo un mend sn que en 
contraremos optiones como “usar”, “co- 
ger”, “mirar”, “hablar”, “luchar”, etc. 
Para “mirar” algo tienes que estar muy 
cerca de ello, una vez que lo haces se acti 


Brad es un 
chico del siglo 
XX, raptado a 
través del 
tiempo por una 
malvada bruja. 


3 | 
el 
E IA 


r 


va una secuencia animada, por ejemplo, 
como nos cuenta lan: “cuando escapas de 
la mazmorra puedes mirar a través del 
ojo de una cerradura, que ocupa por com- 
pleto la pantalla, y en ese momento verás 
a un guardia que se pasea por todo el co- 
rredor.” Cuando quieres “usar” algo se te 
presenta un submenú ques le ofrece lus si 
guientes opciones: “abrir/cerrar”, “inser- 
tar”, “empujar/tirar”, “comer/beber”, 
“arrojar”, “dar”, ele. 
A continuación lan nos comenta una se- 
cuencia donde se conectan todos estos co- 
mandos. “En la maz- 
morra puedes conse» 
guir una llave. Si se> 
leccionas “usar” y en- 
tonces “abrir/cerrar” 
muy probablemente 
lrás abrir la puer- 
to que te impedía la 
salida.” 


Uno de los aspectos 


más innovadores del 


IA 


juego es su interface interactivo. En el 
mundo de las aventuras gráficas esta área 
cousa más controversia que ningún otro, 
pudiéndose utilizar el sistema a que Sierra 
nos tiene acostumbrados, en que una vez 
que seleccionas la opción “hablar”, los 
Personajes comienzan a conversar entre, 
>, Sigue el jugador ejerza ningún comifál! 
sobre ellos%o.por el contrario elhábilual 
de Lucas Arts, donde un parser más com- 
plejo te obliga a elegir el mensaje más 
adecuado para conseguir algo de un per- 
sonoje. 


Para controlar el programa puedes utilizar teclado, ratón o 
joystick, particularmente os recomendamos el uso del ratón 
pues ganarás rapidex y comodidad. 


Core Design ha adoptado una fórmula 
única para el problema, enfocando en su 
coso la interacción por dos caminos dife- 
rentes: en primer lugar, los personajes del 
juego te hablan en un lenguaje gráfico. 
“Hay un tendero en el fondo del lago”, 
nos explica lan, “y la Única forma que tie- 
ne él de hacerte entender que quiere un 
gusano sin decirtelo es colocar dentro de 


Los personajes 
del juego se 
comunican con 
nosotros a 
través de un 
idioma gráfico. 


una burbuja (bocadi- 
llo tipo comic) el dibu- 
jo de éste. De este mo- 
do todos los persona» 
jes utilizan imágenes 
gráficas para comuni- 
carse contigo. ¡Curio- 
so!, ¿no? 

Este tipo de interface 
interactivo es además 
sumamente practico 
para la propia firma 
productora del video- 
juego, pues elimina la 
preocupación de tener 
que traducir el texto 
del programa a dife- 
rentes idiomas, con 
las consabidas dificul- 
tades de tratar de en- 
cajar el corto texto en 
inglés a sus traducciones en lenguas lati- 
nas, como el francés, italiano y español. 
Otro punto a favor de este tipo de solu- 
ción, que podemos llamar idioma gráfico, 
es que los programadores se han dado 
cuenta que la falta de texto acelera el de- 
sarrollo del juego; dicho de otra forma, 
Core Design se ha hecho cargo de aquel 
viejo refrán: “una imagen vale más que 


En su interface 
interactivo 
encontramos 
uno de sus más 
innovadores 
aspectos. 
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mil palabras.” 

La otra peculiar característica de este pro- 
ceso interactivo es que tú puedes recoger 
conceptos. Esta opción que no es tan nue- 
va, sí lo es buena. Básicamente, cuando 
recorras el mundo del juego, irós descu 
briendo nuevos objetos que responden a 
verdaderos conceptos o palabras. Estas 
palabras, que no son muchas «diez en fo* 
tal-, las puedes guardar en en el inventa: 
rio. Si te acercas a alguna persona a la 
que le debes decir algo determinado y tú 


La estructura 
del juego es 
una sucesión 
de problemas 
paralelos 
a resolver. 


no tienes almacenada 
dadas 
drás progresar en el 
juego. Y el juego te im; 
pedirá dicho progresé 
hasta que tengas. esa 
palabra quese hola en 
determinada área; 

Alo dicho en el párra» 
fo anterior, lan nos po- 
ne un buen ejemplo: “Si 
necesitas enconfrar un 
dragón, entonces alguien previamente te 
deberá haber dicho “dile al dragón que 
Fred te envia!!, por lo: tonto tendrás que 
adquirir un icono que diga “Fred”. 

Por tanto, la estructuro del juego incluye 
una serie de problemas paralelos en cada 
área ligados entre sí. lan nos lo explica 
del siguiente modo: “En una secuencia de 
Una cueva, encontraremos un hoyo en cu- 
yo interior podemos ver un objeto metáli- 
co que nos es imprescindible, Para cogerlo 
necesitas un imán y para conseguirlo de- 


berás resolver un'segundo pos lemo. Sin 
embargo, el imán por sí solo 


no resuelve 


El proceso interactivo te permite recoger conceptos que se 
cias al idioma grafico 


traducen en verdaderas palabras 
adoptado en el “Curse of Enchan 


el primero cuyo objetivo era obtener el 
objeto metálico. 

Para solucionar toda la secuencia debe- 
mos conseguir un trozo de cuerda que uno 
vez atada al imán servirá para introducir 
a éste hasta el fondo del'agujero y conse- 
guir el citado objeto,” 

La lucha entre tú y los diferentes persono- 
jes, también está: orientada en el mismo 
sentido de problemas paralelos. Por ejem- 
plo, en el fondo del lago donde está el 
tendero que vende oxígeno, un tiburón te 
atacorá empujóndote hacia atrás. Para 
poder defenderte de su ataque deberás 
encontrar un bastón 
eléctrico con el que 
podrás atacarle y 
continuar tu aventu- 
ro. 


MUCHAS 
HORAS 

DE ENTRETE- 
NIMIENTO 
Otro de los factores 
en que Core Desig 
ha hecho hincapié es 
en la extensión del 
juego, es decir que 
el programa ofrezca 
al jugador más ho- 
ras de entreteni- 


miento, y también, 
los programadores 


han puesto todo su esfuerzo en cuidar los 
pequeños detalles del juego y según sus 
propias palabras “Brad no sólo camina, 
recoge algo y de repente ese objeto apa- 
rece en su inventario, sino que el propio 
personaje que aparece en pantalla se 
acerca y lo coge. Cuando mira a través 
del ojo de una cerradura, Brad se acerca, 
se agacha, mira y cambia a otra escena”. 
En fin, que como veis parece que nada va 
¡Gifaltar en esta fantástica producción con 
la que Core se lanza al mundo de las: 
'oventuras, gráficas, que muy pronto tán* 
dremos por indisponible en nuestro país. 


Paul Rigby 
(Corresponsal en Gran Bretaña) 


Los pequeños 
detalles del 
juego han sido 
cuidados al 
máximo por los 
programadores 


Cool World 


Todo anda por el mundo 
manga por hombro, debido al 
traspaso de objetos que 
realizan los Doodles desde el 
mundo real a Cool World. Esto 
puede significar el caos del 
universo entero y unos muy 
serios disturbios en el orden 
cósmico en particular. No todo 
está perdido, Harris puede 
intentar reconstruir tamaño 
desastre. 
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HARRIS EL BUENO 


Lleva a tu familia a un viaje de descubrimientos, Descubre e al joven Adam y a su amigo Delphineus en su 


la belleza y misterios del mar. Eco Quest te em submarina. Juntos, te 


emocionante aventura en la que se subraya el delicado y a , luos tóxicos, perfora 


soequilibriodela naturaleza. ¡Descubre loque puedes s la deriva y otros peligros, mi 


ara salvar la Tierra! Rey Cetus 


C/ Serrano, 240 
28016 Madrid 


Tel: (91) 458 16 58 


Niños que se cruzan, perros que te 
muerden, no deberá quedar títere con 
caboza después de que Harris se de una >! 
vueltecillo por este "descolocado" mundo. 
Todo irá bien mientras que nuestra héroe Si ya sabiamos que las paredes oyen, en uste "Cool Worl" las puertas además hablan y le 


no atropalle en demasiadas ocasiones a echan unas broncas a este corretón policia cada vez que se arrima un poquito. El por 
todo lo que se interponga an su camino. supuesto pasa mucho del temo y sigue a lo suyo, que no es poco. 


restón tiempo de tu reloj de actividad, 
trasládalos todo lo rapido que puedas. Ya 
sabes cual es la misión, sabes también 
cuales son las armas que tienes y como 
utilizarlas, ahora es tiempo de dejar la pa- 
labrería a un lado y dedicarte a cumplir tu 
misión de no dejar que el mundo se inun- 
de de doodles con ganas de cambiar las 
cosas de sitio. 

La Cosa de Jake, la Escuela, la Tienda de 
Cómics, el Casino Unión Plaza, todos estos 
mundos habrá de recorrerlos Harris en 
busca de doodles y monedas, para lograr 
si es posible, que todo vuelva a ser como 
antes. ¿Os apuntareos a echar una mano? 
yo creo que sí, al fin y al cabo será un be- 
neficio para todos. Bueno, pues ya sabéis 
que en breve plazo Harris se introducirá 
con sumo cuidado en vuestros ordenado- 
res con el ánimo, valga la redundancia, 


de ordenarlo todo. 


F.J. “Comet Tronner”, 
Pie de foto, Pie de foto, Pie de foto, Pie de foto, Pie de foto, Pie de foto, Pie de foto, Pie 
de foto, Pie de foto, 


drían manchar su traje además de restar- — Si llegusemos a completar los dieciséis ni- 
le monedas de su cosillero, No bastará — veles, tendriamos aún que echornos a la 
sólo con eliminarlos, tendrá que succio- cara a un complicado oponente que ten- 
narlos por medio de ne revolucio- — drá la desfachatez de presentorse disfra- 
naría, el Handy Pen. 


na vez realizada zado de payaso, como si la cosa fuera pa: 

rra reirse, se llama Evil Holli. 

€ los Doodles están de nues- 

poa en o lápi; sillo, no de- 
emos mantenerlos mucho rato, porque 


manita en su lucha contra la omenaza nazi y les ponga 
mino de encontrar la Atlantida. 


A TODA PANTALLA 

El formato que se nos muestra en pantalla, no tiene nada qi 
con el diseñado para la aventura gráfica. Aquí valdrá 
Juar que pasarse el tiempo charlando pora conseguir algo. 
es un pergamino antigÁo como antigÁa es la historia y va al 
dar claro que el entorno en el que nos movemos es ya de 
unos añitos. La parte más amplia del monitor está reservad 
ra que veamos el desarrollo de la acción de forma cómod 
este juego es factible manejar la animación desde cualg: 
gulo como si jugásemos con una cámara montada en lo 


das las posibilidades de huída, no siempre recomendal 
tenemos a nuestra disposición. 

En la esquina superior derecha hay un control de salud q 
primordial vigilar de cuando en cuando si queremos supe 
tras otro los desafíos a los que habemos de 
diferente en cuanto que hayamos selecciona 
uno u otro protagonista. Nuestra salud puedi ser 
miendo chocolate, aunque lo verdaderamet . 
varla. Una bajada de salud able no: 
manos de los nazis como 
Capra a jugarse su: 

+ ds 


a: EGA, VGA, MCGA 
lo: AD 118, SOUND 


Indiana siempre tarda en aparecer, pero cuando 
por fin se decide, irrumpe en todos los modos, 
conocidos y por conocer, arrasando el mercado 
del videojuego. 

Ahora, U.S. GOLD pone a prueba al héroe 
introduciéndolo en un antológico arcade basado 
en las tribulaciones sufridas por este incansable 
aventurero para encontrar el perdido mundo de 
la atlántida. 


os remontámos al año 1938 y ve- 
mos al doctor Jones convencido 


un empujón de consideración a 

sus reservas de uranio. 
La primera parte de su viaje se centrará 
la ciudad de Montecarlo dónde es- 
encontrar a Alain Troftier, 
experto en antiguedades, 
para que les eche una 


MAS INDIAN 


parecen no cansarse de tropezar. Sofía 
por otro lado hará también algún que otro 
buen destrozo de caras para conseguir lle- 
gar a los sótanos ocultos de la base en 
donde se encuentra el submarino con el 
cuál deberán demostrar una vez más sus 
dotes de pilotos, para guiarlo al mejor 
puerto existente. Una vez desmembrada 
la base, eliminados todos los “malos” po- 
sibles y conseguido el objetivo perseguido 
que no es otro que la adqui 

lenta del susodicho submarin 

néis a trasladaros a una boni 

da en el mar en la que el enemi 

un poco de color. ¿Que creiáis, qu 


PE 


Indiana, es 
“ante todo un 
héroe de 
acción y lo que 
necébita para 
saciB"su ego 
es un argade 
como'éste. 


Los habitantes de este pequeño terruño 
enclavado en Dios sabe que sitio del mun- 
do, son nativos algo ¡rascibles. Tratarán, 
aunque no vayan vestidos de uniforme, de 
retardar o finalizar la tarea de Indy, utili- 
zando todos los medios rudimentarios y 


Hasta alguna que otra isla perdida tendrán que desplazarse los 
protagonistas de esta historia para encontrar pistas sobre la Atlántid 


la búsqueda final de la Atlántida. Pero con todo y con eso, importante no 
nunca sinónimo de fácil. No os dejéis llevar por vuestra irá y dese 
una guerra abierta fiándoos en exceso del poco potencial de vue 
gos, están en el siglo XX y aún sobreviven, por si te 
sirve de pista. 
El mundo final, como ya habrás supuesto, es la propia 
Atlántida. Ni que decir tiene que la cantidad de enemi; 
gos que os esperan dentro es parecida a una mani 
tación sindical en época de gia económicg 


El Hombre es 
el único 
animal que 
tropieza varias 
veces en la 
mismáypiedra, 
pelbestos 
nazis pecan de 
vicio en Sus 
peleas contra 
«Mdy». 


Movimientos 


- 


ATREVETE CON LA GENERACION 
MULTIMEDIA 


Global Effect 


La vida en un planeta depende de la astucia de un poder 
central que lo gobierna absolutamente. Si te ves capaz de 


acarrear con esta faraonica tarea, ¡manos a la obra!, enciende 


el ordenador y practica por si alguna vez llegara el caso... 


GLOBAL EFFECT 


e 


LOBA 
LENIUM. 


ROLAND 


¡gir correctamente un pueblo no 
lebe ser tarea fácil; una ciudad ya 

es bastante más complicado pero, 
imaginate la tarea de gobernar un plane- 
ta entero..., controlando sus ciudades, su 
polución, sus recursos energéticos, etc... y 
además conseguir que prospere. Pues este 
es precisamente el cometido que nos pro- 
pone este juego. Para ello cuentas con un 
editor de la superficie de un planeta, en el 
que gracias a la multitud de opciones que 
posee, podrás controlar la infraestructura 
necesaria para la construccion de ciuda- 
des, la explotacion de minos, la defensa 
de los paises, etc... 

El juego comienza con una presentación 
en la que los autores aparecen junto con 
unas imágenes con eminente carácter eco- 
logista . En esta presentacion, como cosa 
curiosa que vale la pena hacer notar, hay 
una dedicatoria en la que el juego ha sido 
brindado a KEVIN ALL, que encontró el fin 


de su vida recientemente con tan solo 23 
años. 


Y AL SEXTO DIA 

NO DESCANSO 

Esto juego de simulacion, es básicamente 
un editor, y para explicarte el desarrollo, 
tendré que ceñirme a comentar las opcio- 
nes con que cuenta, pues son las que for- 
man la columna vertebral de este simula- 
dor y las que le diferencian de otros como 
el conocido SIMCITY. Asi es que empezaré 
con el menú principal. 

Nada más acabar la emotiva presenta- 
cion, se nos muestran cuatro opciones, 
que son: 


1) CREATE A WORLD 
Como su nombre indica es una selección 
en la que produciremos producir un nuevo 
mundo. Podemos hacerlo simultáneamen: 
te con otro jugador, uniendo dos ordena- 
dores por medio de un modem o uniendo 
los de conexión serie mediante un 
cable serie. También puedes rivalizar con 
el ordenador. El hecho de que se pueda 
jugar al mismo tiempo con otro jugador o 
contra la máquina, hace que el desarrollo 
del juego sea algo más complejo, pues de- 
berás evitar la contaminación que emitan 
los demás y competir por los eses 

poco, 


* de materias primas y, por si 
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El juego nos propone la interesante pero complejisima labor de encargarnos de gobernar 
ya no un pueblo o una ciudad, sino todo un planeta entero. 


forestación. Como ves no podrás descan- 
sar ni al sexto, ni al séptimo, ni en ocasión 
ninguna. 

Cuando por fin has acabado de selec- 
cionar el escenario, ya estás dispuesto 
pora empezar la partida. El editor y lu- 


se puede llegar a una contienda militar 
por los territorios. Si te decides a tener un 
rival, deberás adjudicar el poder militar, 
ajustar la velocidad a la que se va a desa- 
rrollar la partida (el paso del tiempo simu- 
lado en el juego) y señalar el dinero con 
que partiran los participantes. 

El siguente paso, tanto si juegas indivi- 
dualmente como si lo haces en competen- 
cia, será la elección del escenario. Esta 
consiste en fijar las condiciones físicas en 
las que se encuentra el territorio donde va 
a tener lugar la partida. Para ello cuentas 
con 8 escenarios estándar que son: inesta- 
ble, helado, archipiélagos, árido, PAN- 
GEA, bosques, rico en minerales y rico en 
combustibles fósiles (carbón y petroleo). 
Aparte de estos escenarios predefinidos, 
puedes generar uno a tu medida, ajustan- 
do los siguientes parámetros: riqueza en 
carbón, riqueza en uranio, riqueza en pe- 
troleo, explotacion minera, temperatura y 


gar desde donde vas a controlar el mun- 
do que has elegido te lo describiré con 
detalle después de terminar de relatarte 
las opciones con que cuentas en el menú 
principal, pues es el mismo para todas 
ellas. 


2) SAVE WORLD 
(salvar al mundo) 

En esta deberemos recuperar un mundo 
que llega a nuestras manos en unas de- 
plorables condiciones. El estado en que le 
encontraremos y la situación catastrófica 
del que le deberemos aliviar, lo podemos 
elegir. Las opciones con que contamos pa- 
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“Global Effect” nos ofrece diferentes modalidades de juego, lo que sumado a su gran 
originalidad lo dota de un grado de interés aun mucho mayor. 


ra dicha elección, aparecerán nada más 
entrar, y son ; 
- POST NUCLEAR. 

El mundo se encuentra padeciendo un in- 
vierno nuclear producido por una guerra 
en la que se utilizaron armas prohibidas. 
Este tipo de invierno ha hecho que la tem- 
peratura media del planeta baje conside- 
rablemente, consiguiendo que los casque- 
tes polares hayan aumentado bastante su 
extensión y, además, también está el pro- 
blema de la contaminación radioactiva. 
Esto ha provecado que se mermen los re- 
cursos ecológicos (aunque no la mineria ni 
los combustibles fósiles) y ha restringido la 
zona habitable del planeta a una simple 
franja. Lo que queda de la humanidad se 
haya refugiada en unos cuantos bosques 


donde la contaminación nuclear todavía 
no ha llegado. 

- POST INDUSTRIAL. 

Aquí nos encontramos ante el despojo de 
mundo que ha dejado una industria que 
no fue concebida de un modo logico y 
que ha hecho aumentar en exceso los ni- 
veles de CO2 vertido en la atmósfera. 
Además la capa de ozono se ha merma- 
do de forma alarmante. También te en- 
contrarás con la escasez de recursos, pro- 
piciada por la poca previsión que ha ha- 
bido, ela que se hayan reciclado los mato- 
riales utilizados. 

- GLOBAL WARNING. 

La situación ya es caótica. Es similar a la 
anterior, pero en este caso el estado pro- 
piciado por el uso excesivo de la indus- 


tria pesada, ha sido mucho más devasta- 
dor, por lo cual se han agotado los recur: 
sos de combustibles fósiles y ha aumen- 
tado la temperatura media del planeta. 
Esto propicia que los polos se estén derri- 
tiendo y los desiertos avancen desmesu- 
radamente. 


- SPENT WORLD. 

Sin duda es el nivel de mayor dificultad. 
Tan solo contarás con un paisaje árido 
desolado, sin recursos y donde te hará en 
ta algo más que habilidad para sacarlo 
adelante. La temperatura es elevadísima, 
la vegetación casi inexistente, las materias 
primas un recuerdo, etc... . Para poder sa- 
car adelante esta situación, tendrás que 
haber jugado ya lo suficiente como para 
predecir la evolución que va a tener cual- 
quier maniobra que pudieras intentar. 


3) RULE THE WORLD 

Con esta opción deberás poner en pract- 
ca tus dotes de mando y gobierno, ya que 
consiste en librar al mundo de dos ameno- 
zas que se ciernen sobre él y, como no, 
también puedes elegir la amenaza que 
más se adapte a tus posibilidades. El jue- 
go te proporciona dos peligros inminentes 


que están ya acechando sus garras sobre 
el mundo, siendo éstos: 

- PRIME INDUSTRIAL. 

En él te aparecerá un rival que intenta la 
supremacia economíca, sin tener ninguna 
clase de escrúpulos en cuanto al modo de 
conseguirla. Este, para lograr sus fines, se 


Todo el desarrollo del juego, a pesar de su 
compljidad, se realiza cómodamente a 
través del ratón y de los diferentes iconos 
que encontraremos en la pantalla, 


está valiendo de una exorbitada cantidad 
de industria pesada, la cual está rompien- 
do el equilibrio ecológico a un ritmo acele- 
rado. Tu tendrás que contener la expan- 
sión de esta industria e incluso lograr su 
recesión. También deberás reparar el me- 
dio ambiente dañado y construir un mun- 
do más limpio. 

- MILITARE FORCE. 

Ahora tu oponente es un ambicioso inva- 
sor, cuya única respuesta a cualquier 
blema es la guerra. El no se detendrá has- 
ta que no domine todo el planeta. Tu de- 
berás defender las ciudades que has cons- 
truido, para lo cual tendrás que echar ma- 
no de tu estrategia militar y, si no quieres 
acabar con un mundo inhabitable, restau- 
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rar los daños ecológicos causados durante 
el combate. 


4) DISK OPTIONS 

Es una clásica base de datos, donde se 
almacenan las situaciones en las que vas 
dejando determinados mundos y que pue- 
des retomar en cualquier momento. 


Ahora describiré cómo es el antes mencio- 
nado editor o consola de control, común 
para todas la opciones del menú principal 
(excepto la DISK OPTIONS pues esta no es 
jugable), mediante la cual transmiti 


vuestras ordenes al mapa, el cual es el ta- 
blero donde se va a realizar la difícil parti- 


da de sacar un mundo adelante. Recuerda 
que este juego solo funciona con ratón. 

El panel de control tiene un aire futurista y 
está estructurado de la siguiente forma: En 
el centro y de mayor tamaño al resto de 
controles, aparece una pantalla donde se 
ve la zona del mapa donde vamos a tra- 
bajar; en la esquina superior derecha hay 
un indicador del año en curso, tomando 
como año inicial en el que empieces a ju- 
gar; inmediatamente debajo tenemos cua- 
tro planetas, los cuales tienen asociado un 
simbolo cada uno. Dependiendo de este 
símbolo representarán objetos de guerra 
(aparecerá un submenú de trabajo para el 
campo de batalla o defensa), tratamiento 
de ficheros, información sobre el estado 
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del planeta (esta opción una vez seleccio- 
nada se subdivide en otras 11, todas refe- 
ridas a la situación del planeta en cuanto a 
polución, temperatura, demografía, etc...) 
y detención momentánea del juego; en el 
centro del lado derecho esta ubicada otra 
pantalla donde aparecen una serie de ico- 
nos que representan los objetos que pue- 
des situar sobre el mapa, también bajo es- 


intenta 
conseguir 


un mundo 
equilibrado. 
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ta pantalla esta el control pa- 
ra ir cambiándolos; el vértice 
inferior derecho esta dedica- 
do al control de la situación que tenemos 
sobre el mapa, encontrando una consola 
con teclas marcadas con flechas de direc- 
ción y que podrás utilizar tanto con el ra- 
tón como con el teclado; sobre la pantalla 
central del mapa hay una linea dedicada a 
mensajes referidos a la situación en que se 
encuentra la partida; en la esquina supe- 
rior izquierda, está el control de escape 
para abandonar el juego y salir al sistema 
operativo; por último, adosados al márgen 
izquierdo están los indicadores de polu- 
ción, temperatura y poder para maniobrar 
El juego tiene como finalidad ir formando 
núcleos urbanos que sean prósperos, para 
lo cual deberas controlar su suministro 
energético, su polución, su infraestructura, 
etc... Además tienes que tener en cuenta la 
situación global del planeta, pues puede 
que en otra zona, y sobre todo si juegas 
contra alguien, se esté generando una con- 
taminación que puede afectarte. Si consi- 
gues hacer ciudades bien abastecidas, és- 


tas te reportarán beneficios con los que po- 
drás iniciar la construcción de otras o la 
ampliación de las ya existentes. Por el con- 
trario, si no consigues su estabilidad, verás 
como te vas quedando sin poder adquisiti- 
vo hasta que al final deberás abandonar 
la partida. Recuerda que el dinero no solo 
te hará falta para colocar objetos en el 
mapa, sino que también lo necesitarás pa- 
ra cualquier otra opción, incluso las de in- 
formación o las de movimiento. 


La conclusión que sacamos de este juego 
es que tiene un caracter eminentemente 
ecologista, ya que despues de haber juga- 
do te das cuenta de lo dificil que es pre- 
servar la naturaleza y lo necesario que es 
ésta para la subsistencia de la humani- 
dad. Por supuesto, a la publicación de es- 
te artículo, dispondréis de la versión en 
castellano, un alivio, por cierto. 


Antonio Martínez Herranz. 
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Sumérgete en el arcaico mundo inferior de los Espantos, donde 
el tiempo NO es infinito, NI la vida larga y apacible e intenta 
liberar los cuerpos de los petrificados Monjes Custodios. 
Intenta, digo, -porque es árdua tarea-, devolver así la 
sabiduría a las Tierras Perdidas, penetrando, si te atreves, en 
los Vetustos Tiempos de las Edades Oscuras de la Tierra... 


í 


Cualquier excusa es buena con tal de 
que tu misión se vea cumplida, por tan- 
to, haz buen uso de todos los golpes que 


figuren en tu muestrario. 


Los peores enemigos que nunca imaginaste encontrar, están dispuestos a eliminarte 
y a las primeras de cambio. Ellos no conocen aún todo el poder que posees, pero...¿co- 
y noces tú el que ocultan estás malignas criaturas?. 


Utiliza con sumo cuidado todo 
aquello que aparezca en tu ca- 
mino, unas veces un sólo obje- 
to podrá sacarte de algún 

apuro, otras en cambio, te lle- 
vará directo hacia la aniquila- 
ción completa. 


r cada una 
s a un gran guardián 
e te dará un cud 


ble. 


mamento que pue- 
la permitirte superar las si- 
m menos dificultad. Así, al ter- 
pasar por la tienda y llevar 
s planes. La segunda transcurre 

E. Allí hay dos estatuas fal- 
una encima del puente y la otra en el 
ima morada, en el piso 


agobiante 
taque será la 
Causa de tu 

esperación. 


No estarás sólo en el combate, además de tu propia habili- 
dad y fuerza, contarás con elementos de ayuda que pueden 
aparecer en cualquier momento y lugar del juego... hasta en 
los más inimaginables lugares. 


pecialmente 
s a la hora 
son las 
olas guardianas 


Puedes pe- 


para me 

repetid 

do a punto 
lla. si intentas 


e pilodo da padre paddle 
nes, sin su permiso, a las de la ma- 
ñana, En cuanto a las trampas, a vece: 
tendrás que pasar sobre un par de ica 
ros: hazlo deprisa, porque si no, te va a 
er algo gordo encima... Si has tenido 
éxito, cosa que veo dificil, tendrás que 
enfrentarte con el primer Gran Guardián 
en su cueva; se llama ZABRUS, Has de ser 
muy rápido, porque el tiempo es mínimo 
y peligroso el contrincante. Si lo matas, 
serás recompensado con un tesoro que 
nunca nadie soñó. Y así, pasarás a una 
tercera fase: Las cavernas, donde todo co- 
menzorá, pero con un mayor grado de 
dificultad. 
Si usted me permite mi opinión, creo que 
éste es un logro grande dentro del mundo 
en el que sa mueven este.tipo de arcades. 
No hay nada nuevo que nos pueda dejar 
boquiabiertos, pero lo logrado de sus 


que uno n 


iii MALDITO EMISARIO DE LOS 
memmpf....11! ¡1 ES LA TERCERA VEZ 
QUE DECRETO QUE TE CORTEN LA LEN- 
GUA Y NO ERES CAPAZ DE ESCARMEN- 
TAR ?11! ¡¡¡ ACABAS DE CONSEGUIR EL 
MAYOR DE LOS CASTIGOS: PERMANECE- 
RAS DURANTE SEIS SIGLOS FRENTE AL TE- 
LEVISOR, VIENDO UN CULEBRON: 

1 HE DICHO 11! 


Gráfica: VGA, EGA 


«Tarjeta ( SE 


«Tarjeta de sonido: 


De manera precipitada has tenido que hacerte cargo del negocio de tu padre. Si 
hubiese sido por otros motivos, admirarías tu buena suerte, pero la razón real de tu 
situación actual es que tu progenitor está en la cárcel por un crimen que no cometió 
y tú debes de demostrar su inocencia. 


mejor : salvarle de una pena que no se 
merece. 


Tu padre, Steven White, es un hombre 
Hao derecho, ya lo sabes, por eso no 
te explicas cómo se ha podido ver en- 
vuelto en una maraña tan complicada y 


acabar en la cárcel. Te ha enseñado mu- 
chas cosas, este será el momento de que 
las apliques con un fín que no podía ser 


Aparte de tu propia intuición, habilidad e 
inteligencia, cuentas con otros medios al- 
go más sofisticados para lograr cumplir tu 


¡EXPLORA LOS JUEGOS DE ROL DE FANTASIA DE ORDENADOR DE ADS'D' COMO NUNCA ANTES SE HABIA HECHO! 


Juego de rol 


Jurri el granuja coge sus ganzúas y diestramente 
desliza una en la cerradura. Está atrapado, pero Jurri 
es muy hábil... con un suave “click” se abre la 
cerradura. La puerta cruje al moverse, mostrando un 
corredor poco iluminado. 

Sin avisar, surjen esqueletos de las sombras que se 
abalanzan sobre el grupo. Las espadas centellean, 
los hechizos chisporrolean y después... todo es 
silencio, y el corredor queda repleto de huesos. 

La leyenda dice que hay una terrible conspiración 
oculta en las cloacas de Waterdeep. ¿Es esto cierto? 
Estas cerraduras y trampas son demasiado buenas, y 
alguien envío a esos esqueletos. Bueno, si allí 
abajo hay alguien que se esconde, vamos a 
encontrarlos... ¡y a destruirlos! 


Disponible en PC. 
INCLUYE LIBRO DE PISTAS! 
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Steel Empire 


Por fin se ha logrado el ansiado objetivo de alcanzar la victoria sin necesidad de acabar con 
vidas humanas. Con la llegada de las nuevas máquinas de guerra, el combate se ha convertido 
en un juego en el que la victoria no depende de la fortaleza física, sino de las dotes 


estratégicas, y la habilidad en el uso de los controles de tu Cyborg. Así pues, aventurate a 
comandar el ejército más disciplinado que jamás haya existido. 


Corre el año 2200, el hombre ya se ha establecido en otros 
planetas, y la Tierra ha quedado únicamente como un refugio 
para los más acaudalados. Los nuevos conquistadores, proyec- 
tados hacia los más recónditos lugares de nuestra galaxia, se 
disputan con saña todos los territorios aptos para la vida hu- 
mana que encuentran a su paso, aunque el fin primordial que 
buscan es instalar los monstruosas fábricas de Cyborgs, y así 
aumentar su poder militar para lograr conquistar la mayor e: 
tensión de terreno posible. La competencia es tal que aparecie- 
ron una serie de ejércitos rivales dispuestos a aniquilarse unos 
a orros por conseguir un puñado de piedras y arena, en bara- 
llas de un poder asolador nunca visto. 

Te puede parecer que la crueldad en la que se ve sumergida 
la humanidad ha alcanzado cotas desmesuradas, pero en reali- 
dad ya no se derraman rios de sangre en los campos de bata- 
lla, ni tampoco la lucha deja una siembra de miembros mutila- 
dos, en su lugar sólo aparecen manchas de líquido hidráulico o 
extraños ingenios humeantes, Esto es debido a que el hombre 
ya no pisa el frente en las disputas por la colonización, y en su 
lugar lanzan a combatir robots que, controlados desde una có- 
moda terminal situada a una distancia prudencial, hacen que la 
guerra se haya convertido en un auténtico juego, d los 
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Según nos propone 
este “Steel Empire” 
en un futuro no muy ” 
lejano los guerras se. 
convertirán en un 
“divertimento”. 


Dependiendo del modo de juego que escojamos el programa nos 
trategía a ambas alternativamente. 


E ACER 


ofrecerá escenas de arcad 


ejércitos de artilugios se mueven en las 
pantallas como algo ajeno e irreal, como si 
fueran simples fichas en un tablero, y don- 
de los más hábiles en el manejo del joys- 
fick se convierten en héroes sin exponer su 
vida. Pero esta situación, indudablemente 
beneficiosa para la integridad física del ser 
humano, es muy cara de mantener, y dosi- 
ficar los recursos Se qmicos disponibles 
es de vitol importancia. WT 


Vista la nueva situación, te habrás dado 
cuenta que un general de esta nueva era 
debe reunir cualidades de gran estratega, 
para así poder situar sus hordas metálicas 
en los lugares más idoneos para la con- 
quista, y no sólo deberá ubicar a los infa- 
tigables soldados, sino que también las fá- 
bricas para producirlos, los talleres para 
su reparación, los nuevos gobiernos que 
deberán controlar las nuevas posesiones 


Incluso los propios gráficos del juego han sido 
LME pe la el intención de ofrecer un: 
“look” puramente cibernético. 


(o las fortalezas si así lo viera necesario). 
Pero además, debe ser un avispado com- 
prador, pues todo lo anteriormente descri- 
to tiene un precio que no es precisamente 
de ganga. Y si también se decidiera a con- 
trolar personalmente un Cyborg, su habili- 
dad tendría que estar a la altura de las 
circunstancias. 

Todos estos requisitos que se necesitan 
para ser un buen general, hacen que la 
obtención de este rango sea un privilegio 
brindado a unos pocos elegidos. 

Tu tienes esa oportunidad: no la desapro- 
veches y sumérgete en este mundo de es- 
trategia, lucho y previsión. Si te decides, 
no creas que te resultará una tarea fácil, 
ya que sólo lograrás la victoria con entre- 


namienta y prúcico. 
LAS MAQUINAS DE LA GUERRA 
En este campo de batalla en que se ha 
convertido tu ordenador, podrás combatir 
no sólo contra una fría máquina, sino que 
también podrás retar a otras personas pa- 
ro que se midan contra ti, o enfrentaros si- 
multaneamente los cinco contendientes 
más hábiles del lugar, pues cuentas con 
esa posibilidad entre las opciones que se 
nos ofrecen. 

El juego comienza con una presentación 
en la que después de que se te haya pues- 
to en situacion con una corta introducción, 
se te irán mostrando todos los Cyborgs 
con los que podras contar a lo largo de la 
partida, Una vez introduzcas la clave de 
acceso, aparecerá el menú principal en el 
que cuentas con tres opciones que ta conti- 
nuación analizamos. , 

La denominada BATTLE PRACTICE, en la 
cual y como su propio nombre indica, po- 
drás entrenarle para ser un ducho contro- j 


a 


Se un buen 
estratega y un 
habil guerrero. 


tIEAPONAS 


La posibilidad de poder jugar hasta 5 ju- 
gadores simultaneamente, consigue que el 
juego sea bastante entretenido, aumen- 
tando la rivalidad según vayan quedado 
menos paises por adjudicar. 

Lo¡zona donde! tendrán lugar los dor 
quistas es un pequeño continente de un 


“planeta donde han llegado simultanea- 


mente varios imperios. Se haya dividido 
en paises, por cuya conquista tendrán que 
luchar los diferentes contendientes. 

El juego se estructura en turnos, donde su- 
cesivamente cada contendiente deberá po- 
ner en práctica sus dotes estratégicas. De 
esta forma se logra la posibilidad, antes 
descrita, de poder luchar hasta 5 jugado- 
res. Cada uno de ellos cuenta con un copi- 
tal inicial idéntico para todos, con el que 
deberá adquirir en primer lugar factorías 
para empezar a producir los Cyborgs. Las 
factorias fienen distintos precios, según su 
capacidad para producir diferentes mode- 
los de Cyborgs simultaneamente. La ubica- 
ción de las factorias sólo se puede realizar 
en paises que se encuentren bajo tu poder 
(inicialmente cada jugador parte con un 
pais que es asignado al azar). El siguiente 
paso es seleccionar el tipo de Cyborg que 
va a producir la factoria. Cada Cyborg tie- 
ne un tiempo de fabricación, por lo que al 
principio es recomendable empezar a pro- 
ducir los más ligeros, y de esta forma con- 
tar cuanto antes con un pequeño ejercito 
para comenzar tu conquista. Esto de adue- 
ñarse cuanto antes del mayor número po- 
sible de territorios, es de vital importancia, 
pues nuestro capital se irá incrementando 
a medida que tengamos más dominios. 
Cuando hayas alcanzado una pequeña es- 


Maneja 
tu monstruo 
de metal para 


conquistar 
territorios. 


tabilidad, deberás empezar a dotar tus fi- 
las con la infraestructura necesaria, pu- 
diendo incorporar para ello talleres de re- 


paración, fortalezas, satélites espia, go- 
biernos estables, E 


Una de las ventajas de éste sistema de batallas es que no acarrean bajas humanas, ya 
que los combates son librados por cyborgs dirigidos a distancia por cada bando. 


teniendo lugar una batalla, Posteriormente 
se le informará del resultado de la misma, 
que dependerá directamente de las fuer- 
zas que posea cada ejercito. 

Por último tenemos la opción COMPLETE 
CAMPAING, que viene a ser una mezcla de 
las dos anteriores, pues si bien en la ante- 
rior tu sólo te dedicabos a mover los recur- 
sos con que contabas como si fueran piezas 
de un tablero de ajedrez, en esta, también 
deberás gobernar a los Cyborgs cuando se 
encuentren combatiendo, con lo que se in- 
corpora el modo arcade de BATTLE PRACTI- 
CE, La forma de jugar esta opción es similar 
a la de STRATEGY CAMPAING, con ciertas 
salvedades referidas al combate, donde te 
enfrentarás a tus adversarios pilotando tus 
tropas. Cuando estes atacando, deberás 
controlar una serie de parametros referidos 
a la intensidad de tu ataque y al tipo de 
guerra que quieras realizor (distintas for- 
mas de ataque como guerrilla, conquista, 


tres a los mandos de un Cyborg, la ha- 


bilidad y el entrenamiento adquirido son' 


las principales armas con que cuentas, por 
lo que si no te ves capaz de superar a tu 
adversario, no te andes atacando si no es 
imprescindible. La forma de pilotar un Cy- 
borg es exactamente igual que en el modo 
BATTLE PRACTICE, así que, lo dicho, ensaya 
lo más posible tanto en esta opción como 
en STRATEGY CAMPAING antes de lanzarte 


auna SONRCANIANO. 


es bas- 
E en 


ningún momento se llegue a resultados es- 
pectaculares, los gráficos se adecuan bas- 
tante bien a las circunstancias para las 
que han sido creados. En el modo arcade 
tenemos todos los Cyborg bien definidos 
según su tipo, y diferenciados por la colo- 
ración dependiendo al ejercito que perte- 
nezcan. Además los movimientos y los dis- 
paros de las armas están bien realizados. 
En modo de estrategia, los símbolos repre- 
sentativos de las cosas que se encuentran 
en el mapa son un poquito simplones, pe- 
ro suficientes para enterarse de lo que allí 
se cuece con simplemente echarles un vis- 
lazo. 

En definitiva, «Steel Empire» es un entre- 
tenido juego de estrategia mezclado con 
arcade o viceversa, que va a agradar por 


igual a los fánaticos de cualquiera de los 
dos géneros, y del que disfrutarás mucho 
más si te enfrentas a otro jugador 
de al ordenador. 

Antonio Martínez Herranz. 


en vez 


Movimientos 


i, has leido bien. Con este progra" 
ma tendrás ad te dbeS osición no 


sólo lo masyselecto de la fuerza 
aérea de la OTAN, sine tombién los 
aviones más representativos del desa- 
parecido Pacto de Varsovia. Ambos 
bandos están enfrentados en una lu- 
cha sin cuartel, y podrás alistarte en 
cualquiera de ellos para cumplir misigó 
nes de lo más variado. 


Cerca de tres años han 
tardado los programadores 
de ArgonauMStarglider, 
Days SF Thunder.) en sacar 
Ga luz este simulador que 
permite pilotar fada menos 
E ¡cuarenta! Aviones 
iferentes. 
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y 


MUCHA PACIENCIA 
Eso es lo que hemos tenido los fanáti- 


cos de los simuladores hasta que 
“Birde of Prey» ha vieto la luz. El juego 


comenzó con el nombre clave de Pro» 
yecto X, pasándose a denominar pro- 
visionalmente Hawk. Al preguntarles 
por el juego, los programadores em: 
pleaban palabras como “revoluciona: 
rio”, “definitivo”. 


¿EL-SIMÚLADO! 
VUELO DEFINIT 


» 
Melo profeta dano poa DS obli aia PES pora este 
tipo de juegos. ¿Cuáles son las misiones tipicas en un simulador 
+ de vuelo moderno? Despegas con tu avión último modelo, 
placas a un par de lanzadores SAM con tus misiles ai- 
re-tierra, lanzas un par de bengalas por si acaso, 
te enfrentas con dos o tres cazas enemigos, 
destruyes el objetivo principal y-a caso. 
Divertido sin duda, pero 
difícilmente se puede 
Considerar original. 

En «Birds of Prey» 
puedes hacer: todo:eso; 
pero además al contar 
con tantos aviones se pue- 

den llevar a cabo misiones 

] diferentes a lo habitual. ¿Que te parecería pilotar un C-180 Hércu- 

les cargado de paracaidistas para lanzarlos detrás delas líneas 
enemigas? ¿O un avión experimental transportado bajo el ala de 

| un B-52 para llegar a la copa más externa de la atmósfera ¿O for- 
mar parte de un equipo de bombarderos en una misión cuidado 

| samente planificada? Todo eso está presente en «Birds of 

Prey» y por supuesto también las habituales misiones 
de interceptación, apoyo aéreo y misiones de bom» 
Bardeo “invisible” con los F-177 y B-2. 

Algunas de estas misiones ya han aparecido en otros 
simuladores, pero nunca hasta ahora en un solo pro- 
grama, lo que convierte a este juego en una inversión 
verdaderamente rentable. 

| S VARIEDAD IMPOSIBLE. 77 
Hasta aquí ningún problema, Cualquiera puede sentirse abrumado 
por la variedad de aviones y misiones, y además se puede tomar 
parte en acciones in: lientes-o en un modo de campaña en el 
que cada misión influye en el posterior desarrollo de la guerra. El 
manual está bastante bien, traducido y repleto de los habituales 
datos técnicos sobre los aviones y las armas y explicaciones sobre bl 
| las maniobras y distintas técnicas de ataque. Pero aquí llega la pre- 

gunta crucial: ¿cómo vuela? o mejor dicho ¿cómo se deja volar?. 

Pues regular solamente, Si tienes un equipo potente no tendrás casi 
ningún problema, aunque en el nivel de detalle maximo el movi» 
| miento dista mucho de ser suave. 

Sería perdonable si esto se debiese a la cantidad de detalle que los 

programadores hubiesen puesto en los gráficos, pero exceptuando q 

los aviones, que eso sí, están bastante bien hechos, el detalle del 
suelo y del paisaje es escaso. Si lo comparamos con otros juegos si- 
milares, «Birds of Prey» es algo más lento y eso es un inconveniente. 


t DE 
WO? 


El panel de mandos es igual para todos 
los aviones, algo que puede que no guste 
a los,puristas, pero que indudablemente 
¡permite dominar los controles e indicado- 


res con más facilidad, Se 
dispone de un control abso- 
luto sobre,eh- avión y se in: 
cluyen“álqunos detalles"inte- 
resantes, como los flaps, la 
posibilidad de variar el án- 
gulo de ataque de las alas 
en aviones de geometría va- 
riable como el F-14 Tomcat 
o el Tornado, e incluso, reali- 
zar un despegue vertifál cor 
un Harrier desdeylá cubierta 
den portaayiónes: 

Los gráficos de las pantallas 
de selección de armamento 
están bastante bien y las vis- 
tas externas, obligatorias ya en cualquier 
simulador, son espectaculares. 

Una caracteristica interesante es la utiliza- 
ción de un piloto automático para evitar la 


monotonía de los trayectos largos y al que 
se le puede programar la distancia de llé- 
gada al objetivo y la altura de vuelo. 

Mención aparte merece el sonido. Si se 
dispone de una tarjeta de sonido es real- 
mente espectacular, y si se apagan los 
motores es posible oir hasta el silbido del 
viento en la cabina. Los que no posean | 
uno de estos accesorios tampoco han sido 
olvidados como suele ser habitual, sino 
que tienen la posibilidad de oír sonidos di- 
gitalizados a traves del altavoz interno del 
PC, aunque no todo va a ser perfecto; el 
juego se detiene un breve instante durante 
esta operación. 

Se pueden elegir cuatro niveles de dificul- 
tad, variando también el número de avio- 
nes que es posible perder en combate; 
también se puede elegir la hora de £o- 
mienzo de las misignes volando incluso en. 

% 


"E, 


aviones enemigos está bien conseguida y 
«en los niveles de dificultad más altos es 
verdaderamente dificil conseguir derribar- 
los. Aunque ahí está la diversión, ¿no es 
cierto? Existe un modo de vuelo fácil en el 
que resulta más sencillo pilotar el avión, 
entrando en pérdida raramente y coñ el 
que se puede despegar y aterrizar casi 
en cualquier parte. 

Se puede contar con la 
colaboración de un 
avión de apoyo, tan efi- 
ciente que incluso habrá 
destruido a todos los enemi- 
gos antes de que nosotros hayamos reali- 
zado nuestro primer disparo. Afortunada- 
mente esos derribos nos los apuntarán a 
nosotros; alguna ventaja debía tener eso 
de ser jefe, 

El tipo de misión determinará la elección 
del avión, aunque es posible usar cual- 
quiera de ellos en cualquier misión. ¿Qué 
tespareceria Usar un Jumbo para intercep- 
tar a una escuadrilla de MIG? Todo es po- 
sible y mucha es lo diversión que se pue- 
de sacar de ello. Lo. mejor de todo es que 
en el modo de vuelo realista los aviones 

-— sescomportan de forma diferente, sus re- 
acciones varían y por ello habrá que se- 
leccionarlos cuidadosamente. Por supues- 
to que no observarás diferencia entre pi- 
lotar un F-15 y un F-16,-pero sí entre un 
coza de combate y un cuatrimotor de hé- 
—lices. No sólo parece más pesado y me- 
mos maniobrable, sino que también el rui- 

do de los motores cambia, 

No se puede negar que es un simulador 
estupendo, divertido y por encima de todo 
variado, Así que ya sabes, si te has cansa- 
do de las misiones tradicionales y quieres 
probar algo nuevo, este programa no te 
defraudará. 


Javier Guerrero Peña 


Gráficos : 


7 Originalidad: 


of Prey" no sea tlisimulodor definitivo que estáis buscando, páro desde 
rosoneccr que optiludes poro conseguirlo, no le faltan, ¿verdad? 


pe 


47 


23 Pasarela 


2AMIR BUCEKS; 


+ Torjeto de so 


Srestáis dispuestos a comprobar como se lo monta un 
magnate de los negocios, esta.es tu oportunidad. 
Comenzarás desde cero y tendrás que construir un 
imperio aéreo utilizando, si es que las posees, todas tus 
dotes de mercader. Aprende a usar la frase : el negocio es 
el negocio. ' 


| ¿Quién no ha pensado en alguna ocasión NUEVAS RUTAS 

QThe World Tribune || 9% con un empujoncito bien dirigido hoy El juego comienza con el empujoncito del 
sería un potentado de los negocis? Todos, — que habíamos hablado anteriormente. 

¿verdad?. pues aqui tenéis «Air Bucks». la Tiene< tan sólo 100.000 dálares, por su- 

mejor razón para que lo demostréis. Ma- puesto, y un avión modelo DC3 Dakota 

nejar una línea nérea y situarla en la cima como base para entrar en el negocio y si 


no será tan fácilicomo habiáis pensado, puedes, arrasar a tus competidores, ahí es 
perder todo lo que tienes es una amenaza — nada. Para que veas que aún te damos 
iconfínua. más ventajas, en un “pis pas” te hemos 


QThe World Tribune 


EL HOMBRE 


MOS 


E 


10 


se 


colocado en el año 1.946 y con únicamen- Todo esto lo puedes hacer desde la pro las 

te 25 años de edad, ¿qué más quieres?. pia pantalla, con menús tipo “windows” grandes y famosas serán las que te pro- 

Bueno, pues ahora viene lo malo, tendrás — que serán preferiblemente manejado por duztaMayOrIMdlco de los. Si es- 
que mantener, como pequeño objetivo, tu tu ratón. Si sabes moverte con rapidez y 1S rado para el desafío, súbete a 
compañia a flote al menos hasta quecum- — adelantarte a tus competidores con golpes — este avión y_ponte a los mando de Una 
plas los cuarenta. Deberás de tratar de in directos a sus intereses, habras triunfado empresa 3 futuro. 


¡OCIO quoi 


crementar tu balance de beneficios año 
tras año para lograr la crea 

grande compañia aérea de tiem- 
pos, luego podrás retirarte a descansar 
con tu conciencia limpia y tranquila. 


o 
ON O INOCENTE 
tos que manejas y no dejes. que abusen de enamorados de los juegos algo “com- 
mes te harán la más di tu confianza. Poco.a poco irás busca: pci /.con reminiscencias aereas, 
y su propósito será fi nuevas rutas, nuevos y modernos aviones — tend in «Air Bucks», el perfecto espejo 
floreciente negocio. y todo irá sobre alas, Si no lo vesimuy cla- donde mirarse, Este juego es COMO UN 


Andate al loro y adquiete las rutas más ro, tenéis hasta un zoom que se acercara. “Monopoly”, pero on alas, y habrá 
eficaces, las mejores cargas, el máximo de ¡ante para lada 


sobre el mapa para que podáis ver más tener de n 
confort para tus pasajeros y alguna que de cerca todo lo que acontece enel mun- — riendó pieza tras eo todos los compo- 
otra cosilla más le que lo hagan do. Atento a las colores de los edificios nentes del rompecabezas. Muchaimemos 


ellos y to ciorron el mercado, cuando piensa en montar un acrópuerto y ria “habomu:” que tener. Na as narararia 


un gran despliege gráfico, ni sonara para! 
presentar un juego que tiene a buen $egus 
ro una agradable acogida entre los manía 
acos del poder. q] 
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CARTOONERS 
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rogramas de animación de cali- 
“dad hay varios en el mercado y 
uno de ellos, DeluxePaint Anima- 
tion, tiene mucho que ver con este 
programa, pero casi ni siquiera él puede 
hacer las animaciones de las que es ca- 
paz este Cartooners. 
Está dirigido especialmente a los niños pe- 
ro os puedo asegurar que hacia mucho 
tiempo que no me lo pasaba tan bien con 
un programa y diga lo que diga mi madre, 
hace tiempo que dejé de ser un chaval. 


DIVERSION EN FAMILIA. 

El programa tiene un manejo sencillo aun- 
que los más pequeños necesitarán algo de 
ayuda hasta que se acostumbren a los me- 
nús y a manejar el ratón, con el que se pue- 
de controlar la totalidad de las acciones. 
Tanto el programa como el manual están 
completamente traducidos por lo que el idio- 
ma no será en esta ocasión ningún obstácu- 
lo, Más cosas sobre el manual: es realmente 
estupendo. Pocas veces se encuentran en un 
programa unos tutoriales tan extensos y cla- 
ros, en los que se indica paso a paso todas 
las acciones a seguir para dominarlo me- 
diante sencillos ejemplos se van descubrien- 
do todos sus secretos y posibilidades. 


Puede funcionar desde la unidad de disco 
flexible, aunque es recomendable emplear 
un disco duro para guardar las películas y 
los personajes y tener un acceso más co- 
modo y rápido. El programa viene en dos 
discos, uno de los cuales está lleno de ani- 
maciones ya hechas y de personajes listos 
para actuar en cualquiera de las que dise- 
memos nosotros. 

El sistema que utiliza se aparta de lo habi- 
tual en los programas de animación tradi- 
cionales. Es posible desplazar un objeto 
por pantalla y simultáneamenie hacer que 
ejecute un ciclo de animación. Un ejemplo 
de esto sería una persona caminando de 
un extremo a otro de la pantalla mientras 
mueve sincronizadamente sus brazos y 
piernas. El conseguir esto en otro progra- 
ma requeriría muchas horas de esfuerzo 
para obtener los mismos resultados. En 
«Cartooners» en cambio todo nos lo dan 
hecho. Sólo hay que indicar el personaje y 
la trayectoria a seguir y automáticamente 
éste lo hará, acompañándolo de su movi- 
miento característico: un conejo se despla- 


zaróá a saltos, un pájaro agitando sus alas, 
etc. 

Aunque esto pueda parecer limitado, pen- 
sando en el público al que va dirigido y en 
la cantidad de personajes diferentes que se 
incluyen, es más que suficiente. 

Además es posible, y aquí está una de las 
grandes bazas del programa, importar 
animaciones y dibujos de DeluxePaint Ani- 
mation, con lo que las posibilidades se am- 
plian considerablemente. 


BOCADILLOS PARA TODOS. 
Hay que distinguir dos elementos diferen- 
tes: uno serían los personajes ejecutando 
acciones y desplazándose por la pantalla, 
el otro son los fondos o “escenas”. Estas 
permanecen estáticas a lo largo de la ani- 
mación aunque es posible enlazar dos o 
más animaciones y obtener varias escenas 
diferentes. El programa trae ya varias es- 
cenas para incorporarlas a nuestros traba- 
jos. Tanto éstas como los personajes tienen 
una gran calidad, un brillante colorido y 
personalidad propia. Los niños se mostra- 
rán encantados con ellos y les fascinará el 
hecho de poder moverlos a su antojo (mi 
prima todavía sigue en trance). Como he- 
rramienta educativa y como primer acerca- 
miento del niño al ordenador es de lo me- 
jor del mercado. 

No son necesarios complicados comandos 
para distribuir a los actores por la escena, 
con unos cuantos movimientos con el ratón 
será suficiente. Es posible tener un número 
casi ilimitado de personajes en la misma 
escena, aunque si no se dispone de un 
equipo potente la velocidad de la anima- 
ción puede resentirse, 

Podemos revisar la película en cualquier 
momento para corroborar si los resultados 
son los esperados, todo ello controlado con 


Gracias a esta curiosa producción de la 
compañía Electronic Arts vamos a poder 
crear con nuestro ordenador auténticas 
películas de dibujos animados a todo color. 


Bienvenido a CARTOONERS 


¿Qué haremos 
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un sistema similar al de un reproductor de 
vídeo. 

El sonido no se ha descuidado en absolu- 
to y se puede tener una música de fondo 
que se oiga constantemente, además de 
poder añadir efectos sonoros a determina- 
dos fotogramas de la animación. El pro- 
grama incorpora de origen una gran va- 
riedad de efectos sonoros que será muy 
sencillo sincronizar con los fotogramas co- 
rrectos sólo hay que elegir el efecto desea- 
do y el momento de la animación donde 
debe sonar. Es sorprendente lo que pue- 
den hacer un par de efectos especiales pa- 
ra conseguir una animación espectacular. 
El colmo ya hubiese sido que los persona- 
jes hablasen, ¿tal vez en una futura ver: 
sión en CD-ROM? Una de las coracteristi- 
cas más simpáticas y útiles es la de poder 
mostrar mensajes en la pantalla. Esto se 
ha resuelto de una forma muy convenien- 
te, mediante “bocadillos” similares a los 
de los comics. Se dispone de varios tama- 
ños y formas y sólo hay que pulsar en el 
icono correspondiente y tedear el mensaje 
para que éste aparezca en el fotograma 
deseado. la velocidad y el sentido de re- 
producción también se pueden cambiar, 
con lo que revisar las películas al revés o 
a cámara lenta no supone ningún proble- 
ma, e incluso se puede indicar que se repi- 
ta un número determinado de veces. Esta 
opción es muy interesante, pues con la re- 
petición de breves secuencias es posible 
conseguir animaciones de larga duración 
pero que ocupen poco espacio en disco. 

Copiar actores y cambiar la dirección de 
sus movimientos es sencillo, alternándolos 
en diferentes secuencias para añadir más 
variedad. Una vez finalizada la grabación 
es posible editarla para eliminar, añadir o 
hacer cualquier modificación, De nuevo la 
gran facilidad de uso del programa se ha- 


Uno de los grandes aciertos de esta 
potente utilidad es su tremenda 
facilidad de manejo, que la hacen 
tremendamente accesible, 


“Re En] 
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t Act Actuar Tray TE Mus | 
j Añadir escena... 
Le blanco 
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ce patente, e incluso sin leer el manual el 
manejo resulta sencillo e intuitivo; una deli- 
cia. Una vez terminada la película hay que 
grabarla, con lo que quedará completado 
todo el proceso y si se desea pasar a la sa- 
la de reproducción, donde se puede elegir 
entre seis títulos diferentes. 

Para rematar todo esto está incluida la po- 
sibilidad de trasladar todos los fotogra- 
mas, personajes y fondos de la pelicula al 
papel, ya que el programa cuenta con una 
opción de impresión con la que poder fa- 
bricarse verdaderos cuentos para leerlos 
cuando papá esté ocupado “trabajando 
duramente” con el ordenador. Otra utili- 
dad seria emplear esta opción para impri- 
mir tarjetas de felicitación o divertidos 
mensajes a los amigos. 

En un mercado tan saturado de programas 
es agradable ver que todavía hay ideas 
originales y que se llevan a cabo con estilo 
y efectividad para crear uno de los mejo- 
res accesorios dedicado en exclusiva a los 
más pequeños, y no tan pequeños, del 
mercado. Por cierto, voy a ver si termino 
esa escenita que... 

Javier Guerrero. 
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ASHES OF EMPIRE 


tilizando como base para su argu- 

mento los recientes acontecimien- 

tos que han motivado la separa- 

ción de lo que anteriormente fue la 
URSS, el famoso diseñador y programador 
Bob Singleton ha creado un juego que, aun- 
que parecido a anteriores trabajos, no deja 
de sorprender por su complejidad, atención 
al detalle y elevada calidad técnica. 


FRACTALES, 

¿QUE FRACTALES? 

Si hay una característica común en todos 
estos programas es la utilización de frac- 


tales para crear los terrenos por los que 
discurre la acción. Los fractales, aunque 
tienen un nombre curioso, no son más 
que fórmulas matemáticas que usadas 
convenientemente pueden dar lugar a 
gráficos espectaculares y sobre todo ex- 
tremadamente realistas, con la ventaja 
añadida de ocupar muy poca memoria. 
Sin ellos hubiese sido difícil reproducif 
una extensión de terreno tan enorme y 
con tal cantidad de detalle. El sonido tam- 
poco se ha descuidado en absoluto y to- 
das nuestras acciones se verán acompa- 
ñadas por la música de fondo del Pájaro 


de Fuego de Stravinsky. La verdad es que 
la elección algo inusual de música clásica 
como banda sonora para el juego le pro- 
porciona una atmósfera inigualable. 

Para los que no conozcéis ninguno de los 
juegos anteriores deciros que a grandes 
rasgos consisten en ir reclutando gente 
para formar un equipo y destruir a las 
fuerzas enemigas. La principal diferencia 
entre Midwinter y Flames of Freedom es 
que en el primero la acción transcurría en 
una zona completamente nevada y en el 
segundo, aparte de cambiar el escenario 
por unas islas del pacífico, el jugador dis- 
ponía de una variedad mucho mayor de 
vehículos para desplazarse y estaba más 
orientado a las misiones en solitario. 

Todo eso ha cambiado en Ashes of Empi- 
re. Aquí la misión es pacificar una a una 
las cinco repúblicas de la CSR (Confedera- 
ción de Repúblicas Sindicalistas) que, por 
un motivo u otro, se han independizado 
del poder central y reclaman para sí el 
control de las restantes. Cada república 
está dividida en unas cinco provincias ca- 
da una y el problema se ve agudizado 
porque algunas de ellas disponen de ar- 
mamento nuclear que al menor descuido 
puede dar al traste con todas nuestras 
pacíficas aspiraciones. 


MUY COMPLICADO. 
Es lo primero que pensarás al hojear el 
manual. La ya comentada atención al de- 
talle se ve reflejada en él, traducido y con 
gran cantidad de estadísticas e ilustracio- 
nes que nos pondrán al tanto de los re- 
cursos y carencias de cada una de los 
provincias. Si ya has jugado a juegos de 
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puzzles, vencido en juegos de estrategia y 
crees que lo tienes todo visto, prueba este 
programa. Tendrás nada más y nada me- 
nos que controlar un vasto imperio y sus 
problemas étnicos y sociales que pueden 
destruirlo en cualquier momento. 

Debes ir pacificando las provincias fron- 
terizas, avanzando hasta el corazón mis- 
mo del imperio, visitando lugares con im- 
portancia estratégica y reclutando gente 
para que te apoye. Con los recursos y 
materiales suficientes, aparte de la pe- 
queña ayuda de un amplio equipo de ad- 
ministradores, ingenieros, médicos y mili 
tares, tu objetivo final es pacificar todo un 
continente. 

El problema es que no dispones de tiem- 
po ilimitado, y sólo te separan unas cuan- 
tas semanas de la destrucción nuclear, El 
manejo se realiza mediante iconos y una 
ver que te scotumbras no resulta espe- 
cialmente complica- 
do. Se puede acce- 
der a bases de da- 
tos que poseen in- 
formación sobre 
cientos de persona- 
jes, cada uno de 
ellos con unas ca- 
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racterísticas diferentes y a los que habrá 
que tratar de la forma adecuada para 
conseguir que se unan a nuestra causa. 
Hay cuatro tipos distintos de profesiona- 
les con varios rangos internos cada uno y 
como General de las Comunidades Uni- 
das tendrás que ser muy cuidadoso con 


tus decisiones a la hora de intentar reclu- 
tarlos para tu causa. 

Debes reunirte con los dirigentes de los 
grupos representativos y hacerte amigo E 3 


de ellos suministrándoles materiales vi 
les para sus necesidades, Tal vez así co 
sigas sus votos y te ayuden con el 


aque 


porte, las municiones o te proporcionen 

valiosa información sobre otros lugares, e 

incluso te ayuden a sabotear las instala- 
es militares enemigas. 


; ESTRATEGIA QUE 
CION. 
Si el jugador lo desea, las esce- 
nas de combate y acción pue- 
verse reducidas a menos 
un tercio de la duración to- 


y del juego, lo que contrasta 


con el carácter mucho más ar- 
cade del anterior Flames of 
Freedom, aunque sigue dis- 
- ponible la gran variedad de 
aparatos a manejar. Es po- 
-sible trasladarse por tierra 
o por aire y si lo deseas 
también por el mar r 
debajo de éll El manejo 
de los vehículos se realiza 
mediante el teclado o el 
joystick y los movimientos, tanto en 

los viajes como en las fases de combate, 


son rápidos y fluidos, suponiendo un 
cambio agradable al gran número de 
pantallas estáticas del juego. El aspecto 
de los gráficos es el habitual de estos pro- 
gramas, estando especialmente consegui- 
das las fases submarinas en las que los 
enemigos no son visibles hasta que se en- 
cuentran prácticamente encima de noso- 


tros. 
A aleniíciia uno. mayor variedad de 
opciones a la hora de tratar con los per- 


sonajes, ya que en lineas generales el 
juego consiste en localizar a la gente co- 
rrecta en el lugar adecuado y en el mo- 
mento preciso, y proporcionarles los su- 
ministros y materiales que necesitan para 
conseguir sus votos. Un estudio detallado 
del manual puede dar muchos pistas so- 
bre las carencias de cada provincia y fa- 
cilitar bastante la tarea. La verdad es que 
una vez que se descubre la mecánica 
puede resultar algo repetitivo y si se aca- 
ba quedarán pocos incentivos pora volver 
a jugar con él. 

Ashes of Empire es una curiosa obra, 
mezcla de estrategia y acción, con unos 
excelentes gráficos y una música excep- 
cional que proporcionará a los amantes 
de los juegos de estrategia con algunas 
inclinaciones políticas todo lo necesario 
para no salir de casa en esas lluviosas 
tardes invernales. 


Javier Guerrero. 


¡Gráficos : 
Originalidad: 
30 


Si al oír las palabras 
“juego de role” tu mente 
se llena de espadas, 
magos, monstruos y 
hechizos, olvídate. «Hard 
Nova» traslada todo al 
espacio y además le 


añade un toque de 
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cos recordaréis «Starflight», uno 
Ide los primeros juegos de rol espa 
cial que apareció en PC hace yo al- 
gunos años. Sus gráficos no eran 
nado del otro mundo y del sonido mejor no 
hablar, pero tenía cientos de mundos para 
explorar y miles de criaturas con las que 
poder entablar conversación. 
De la misma compañía y tras la estela de 
este juego, con todos los ingredientes que 
lo convirtieron en un clásico y mejoras ob- 
vias en los apartados de gráficos y sonido, 
llega este «Hard Nova». Se ha incluido to- 
do: el comercio, el combate, la interacción 
con razas alienígenas y, por supuesto, la 
exploración, con cientos de planetas en 
cuatro grandes sistemas estelares. 


MAYOR, GRANDE, 
ENORME. 

En el lejano planeta Thypon los habitan- 
tes intentan por todos los medios salvar 
el sol que proporciona la vida, pero no lo 
consiguen. La única solución es encontrar 
un nuevo planeta, preferiblemente desha: 
bitado aunque si hay algún problema 
disponen de una poderosa flota espa 
cial. 

Así empieza este juego espacial, juego de 
rol con algo más diría yo, porque detrás 
de esta historia se esconde un complejo 
juego de exploración y combate. Y desde 
luego si de algo no se podrán quejar los 
compradores de este programa es de las 
posibilidades de exploración. Seguramente 
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carácter espacial MENA 
está esperando 
que lo abordes 


que podemos vi 
un planeta o se viaja por el espacio. La in 
teracción con los personajes se lleva acabo 
en tiempo real, mediante un sistema de 
conversación al estilo del Monkey Island, 
aunque con menos posibilidades. Esto re- 
presenta una novedad interesante con res 
pecto a la forma tradicional de tratar las 
conversaciones entre personajes que 
an este tipo de juegos, permitiendo más 
flexibilidad y contando més en el desarro- 
llo de los acontecimientos, así que 
ontes de disparar. 

El área inferior de la pantalla está reser 
vada para las estadísticas de los persona- 
jes y los mensajes, y en los laterales se en- 
cuentran los iconos para realizar las dife 
rentes acciones. Sin embargo, resulta más 
cómodo realizar el control mediante el te- 
dado, que aunque no ofrece una respuesta 
instantánea si permite más precisión que el 
ratón, aunque es necesario estudiarse el 
manual para llegar a comprenderlos to: 
dos. Este no es un juego que se termine en 
un día. 


jensa 


COMBATE ESPACIAL 
EXCELENTE. 

A la hora de crear personajes se diferencia 
bastante de los juegos de rol tradicionales, 
ya que no es posible crearlos a nuestro 
gusto sino que podemos aceptar o no los 
que se van cruzando en nuestro camino. 
En este sentido el manual es una gran ayu 
da, con estadísticas de todas las razas y 
las diferentes habilidades, necesarias para 
llevar a buen término la aventura. 
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El mapeado de “Hard Nova ” es realmente grande, y existen multitud de lugares 
r a lo largo de cada una de las partidas que juguemos. 


DIES con 


Original e innovador son los calificativos 
para el tratamiento que se le ha dado a las 
fases de combate espacial, disponiendo de 
varios tipos de cañones láser y misiles, 
guiados por radar, ópticos y por rastro de 
gases. La elección del tipo de arma correc 


Era 
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En de crear nuestros personajes, 
axia estos se cruzarán en nuestro camino. 


Si eres un seguidor incondicional de la se- 
rie «Ultima» y «Megatraveller», cómprate- 
lo. para el resto de los mortales será un 
juego de role a secas, y deberás tener en 


cuento que hay un montón de sitios que ex- 
plorar antes de conseguir algún resultado. 


Javier Guerrero 


ta supondrá el éxito o el fracaso en un 
combate espacial, pero recuerda que a ve 
ces lo mejor será huir por piernas. Si, co- 
mo es más que probable, dañan la nave, 
es posible repararla y equiparla con mejo- 
res armas y sistemas en las estaciones es- 
paciales que se encuentran orbitando alre- 
dedor de los planetas. Esta fase de comba- 
te es similar al juego Star Control, por lo 
que os podéis hacer una idea de lo diverti- 
do que puede resultar, aunque los que ten- 
gan un ordenador algo lento no podrán 
disfrutar completamente por la brusque- 
dad de respuesta de los controles. 
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DINERO Y PODER. 

Seguramente hayas oido hablar alguna 
vez del conocido sueño americano, en el 
que se nos relata como cualquier ciudada- 
no estadounidense, partiendo desde lo 
más bajo de la sociedad y valiéndose de 
su astucia, puede ir escalando puestos, 
hasta llegar incluso a convertirse en el pre- 
sidente de los Estados Unidos. Pues bien, 
si este sueño lo enmarcas en el imperio ro- 
mano aproximadamente hacia el año 92 
d. C., tendrás básicamente el objetivo que 
deberás alcanzar en esta videoaventura, 
donde al principio seras un humilde, pero 
a la vez, ambicioso esclavo llamado Héc- 
tor, el cual gracias a su ingenio y a la pro- 
picia situación política de la época (con 
continuas conspiraciones dignas de cual- 
quier culebrón ), intentará ir subiendo por 
la larguísima escala social de su tiempo, 
hasta lograr convertirse en Emperador del 
Imperio Romano. Esto le hará deambular 
por los dominios del vasto imperio, para ir 
logrando rango y prestigio. Este juego ha- 
ce notar el esmero con que la compañia 


La lucha por el poder ha sido una de las cosas que no ha variado en el transcurrir de los 

tiempos. Al principio el lider seguramente seria el más bestia, pero segun la cultura de la 
humanidad se fue enriqueciendo, el poder paso a manos de los mas astutos, pues bien es 
sabido que más vale maña que fuerza. 
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Las situaciones en las que un 
esclavo romano se puede 
encontrar si quiere llegar o 
ocupar altos cargos o incluso 
a controlar todo el imperio, 
son múltiples y complicadas. 


ay to Power 


Milenium lo ha concebido, por su rigor 
histórico bastante logrado y apreciable en 
detalles como el de la incorporación al ma- 
nual de unos cuantos capitulos dedicados 
a la historia del Imperio romano. 

El principal problema que podrías encon- 
trar, es el hecho de que en algunas ocasio- 
nes puedes quedarte atrapado por no ha- 
ber hecho determinada cosa, y como el 
juego no cuenta con una opción para ir 
guardando situaciones, (solo puedes conti- 
nuarlo desde donde lo dejastes), deberás 
recomenzar el juego hasta el punto donde 
metiste la pata, para enderezar la situa- 
ción, Pero, todo sea dicho, no es tan fácil 
quedarse atrapado, más bien encontrarás 
situaciones en las que no sepas que hay 
que hacer. Para superarlas, una buena 
fuente de información es el manual, donde 
encontrarás en la historia que contiene, 
datos sobre la situación politica y social del 
momento, y por si esto no fuera suficiente, 
en la parte final se te proporcionan una se- 
rie de pistas para poder pasar de fase. Pa- 
ra que el juego conserve su interés, debe- 
rás hacer uso de éstas, solo si te encuen- 
tras en una situación auténticamente de- 
sesperada. 


LOS SEIS CAMINOS 

DE ROMA. 

La accion transcurre a lo largo de seis par- 
tes, las cuales estan delimitadas por los 
viajes que deberas realizar. Dichas fases 


son: - Herculaneum: Es la pequeña ciu- 
dad en la que todo comienza. Aqui parti- 
rás siendo un simple esclavo que, despues 
de haber encontrado a ciertas personas y 
conseguido ciertos objetos, tendrá que salir 
a escape para evitar la erupción del vol- 
cán. Esta fase no es muy dificil, pero no 
debes fiarte y tomarla como referencia pa- 
ra las siguientes, en las que encontrarás 
muchísimos más problemas. 

- Roma l: Una vez hayas conseguido esca- 
par de Herculaneum, an- 

tes de que el volcán entre 
en erupción, te diriges a 
Roma, capital del impe- 
rio, y donde las cosas 
andan muy revueltas, 
pues se está tramando 
una conspiración con- 
tra el emperador. Ten- 
drás que encontrar a 
los causantes del 
complot, pero para 
ello habrás de pro- 
bar a introducirte en 
el palacio imperial, 
que se encuentra 
custodiado por una 
guardia no preci- 
samente amable 
con las visitas 
inesperadas. Ade- 
más conseguir información y algun 
dinero es imprescindible en esta fase. 


- Britannia: El siguiente viaje te conducirá 
hasta la isla de Britannia, que se encuentra 
en fase de conquista, con continuas gue- 
rras entre el imperio romano y las hordas 
de los bárbaros bretones. Tu misión consis- 
tirá en dirigirte al estandarte de la guerra 
británica. Para ello deberás evitar los ata- 
ques de los bretones, y guiar tus tropas 
con la suficiente astucia como para ir to- 
mando las posiciones más estratégicas, sin 
cansar demasiado a tu ejército, pues de 
ello depende la victoria. En esta fase, el 
menú de opciones cambiará, apareciendo 
nuevas opciones dedicadas al manejo de 
las tropas. 

- Roma Il: Cuando regresas de nuevo a 
Roma, ya has recorrido parte del camino 
que conduce al poder del imperio. El si- 
guiente paso que debes dar, es ser nom- 


Cada personaje presenta características 
personalos que doborás conocer y utili 


zar dentro del juego. 


Habrá que poner un cuidado especial en todo lo que hagamos 


brado cónsul, para así tener 
derecho a voto y a la vez po- 
der ser emperador, Ahora tie- 
nes que conseguirlo, y ante la 
situación preelectoral lo mejor 
para tus intereses es salir ele- 
gido. Tu tarea, lógicamente, es 
convencer a los votantes de lo 
bien que van a estar contigo. 
Las artimañas tales como la 
esquerosa demagogia, traba- 
jos sucios y algun otro trapi- 
cheo, te ayudarán bastante a 
conseguir tu meta, pero no to- 
do lo que deberás hacer son 
falsas promesas, sino que 
también podras convencer con 
la simple verdad o con actos 
que demuestren la predisposi- 
ción que tienes para mejorar el imperio. 

- Egypt: De nuevo te encuentras en medio 
de otra guerra, por lo que toda la expe- 
riencia militar conseguida en las guerras 
de Britannia, te sera imprescindible. Aqui 
tendrás que conquistar un palacio y el 
principal problema que te cousorá el ejer- 
cito enemigo es su acoso por la retaguar- 
dia, asi que mantenla vigilada. 

También te aparecerá un nuevo comman- 
do en el menú, el de guard, que está diri- 
gido a situaciones de guerra. 

- Roma Ill: Es la tercera y última vez que 
viajas a Romo, pues en esta fase es donde 
te juegas a una carta todo el derroche de 
ingenio antes gastado y donde deberás lo- 
grar llegar a lo más alto... 

El movimiento de nuestro personaje se re- 
aliza de forma diagonal, moviéndose por 
una superficie continuamente cambiante, 
donde se suceden con gran agilidad los 
distintos parajes que encuentra a su paso. 
Para lograr la mayor soltura a la hora de 
indicar donde queremos dirigirnos, es muy 
econsejable utilizar la opción mapa, pues 
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pues en ello estriba convertirse en Emperador o en un triste 
montón de cenizas bojo la erupción volcánica del Vesubio. 


con ella tan solo deberemos situar el cursor 
sobre el punto del mapa al que deseamos 


uccedor, Además de ete control, tumbién 
contamos con otros como son: RUN (que 
acelera la forma en que nos movemos y 
tambien nos sirve para emprender cami- 
no), FOLLOW ( como su nombre indica sir- 
ve para seguir a alguien, pues en este jue- 
go lleno de intrigas, también tendrás que 
hacer de detective), WHO? ( que nos dará 
informacion sobre cualquier personaje que 
encontremos en nuestro camino), USE ( 
donde aparecen los objetos que hemos ido 
recogiendo o que nos han sido entregados 
y de los cuales deberemos hacer uso) y DO 
( en la que tendremos otras subopciones 
relativas a acciones que podemos llevar a 
cabo, tales como amenazar, saludar, pa- 
gar, etc...). Las dos últimas opciones de 
USE y DO, son sustituidas en determinadas 
fases del juego por FORM y ORDER, las 
cuales estan destinadas a situaciones en 
las que debas entrar en combate. 

Si realmente quieres poder llegar a alguna 
parte en esta aventura, piensa bastante 


sobre los detalles curiosos 
que puedas encontar en tu 
alrededor, e intenta buscarles 
alguna utilidad, sin pasar na- 
da por alto. También tienes 
que tener en cuenta que las 
partidas pueden ser jugadas 
de distintas maneras para lo- 
grar un mismo fin, o sea que 
si algun dia consiguieras con- 
vertirte en emperador y asi 
acabarte el juego, puedes in- 
tentar terminarlo de nuevo si- 
guiendo otro camino. 

Como conclusion final pode- 
mos decir que es bastante 
original en cuanto al tema , y 
además, debido a que los 
problemas y situaciones com- 
prometidas a las que te enfrentos pueden 
resolverse esencialmente de una forma ló- 
gica, el juego de seguro te hara pensar, 
llegando a crearte una adicción que te im- 
pulsará a jugar muchas horas seguidas 
para ver si consigues avanzar aunque sea 
tan solo un paso, 


Antonio Martínez Herranz. 


Jugabilidad 


Gráficos 


Movimientos 


his 650 ee as. 


as 650 ptas. 
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Intercomunicador 
para motoristas 
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814090 


Para aquellos que_no los conozcan (¿hay alguien”), comentar que 
los ellos utiliz denador como herramienta educativa. 
os, no nada ! bitual en este tipo de program 
seña o parece, son divertidos y tienen un grado de adi 
el papel de un detective de 
gencia A E, al que se le ha encomendado la misión de caph 
la famosa ladron irmen $ go y su banda de criminales. 
Para ello deber seguirlos por todo el mundo, con la única ay 
igacidac testimonios: de los testigos. Bi lambién dis 
1 idrá de un ordenador personal y un videoteléfon: el que comu- 
icar or r e de acia, pero el éxito o el frac 
le la misió á de b a la hora de interprel 


elemento tradicional de estos juegos tambié sido el lib 
los acompaña: En él se encontrará ayuda para poder de 

listas y si/én el Carmen Sandiego en el tiempo € A 
1 . End 


ste es el Almanaque del Mundo edición 195 
les el programa proporcio- 
que normalmente sólo sir- 
despistar aún más, por lo 
scindible consultar el li- 
ero hecho de buscar algo 
que desconocemos ya estamos apren- 
diendo lemás, os lo aseguro, resul- 
ta emocionante y divertido. 
El concepto inicial no ha combiado y a 
pe las inevitables mejoras en 
gráficos y sonido, siguen conservando 
esa sencillez de manejo y accesibilidad 
que les coracteriza. Aunque en realidad algo sí que ha cambiado, Por 
convertido en lo que sus creadores habían o 
La limitada capacidad de almacenamie 
cos tradicionales imponía severas restricciones a lo ql 
con los programas y en más de una ocasión, despu 
te un tiempo, las respuestas y lugares comenzaban a repetirse e, 
ablemente, el juego perdia algo de interés. Todo esto se ha soluc 
do de golpe con la utilización del CD-ROM. Este sistema permite gi 
Z dar cerca de 600 Mb de datos, música e imág 
Comparado con el único disquete de 720 Kb de le 
versión anterior, os podéis hacer una idea de lo que 
e puede.esperar. Los que ya conozcan juegos a 
ncontrarán cómodos enseguida. 
idenrico, pero desde que la primera 
'ece en el monitor uno se da cuemtt 
cambiado. 
1n en alta resolución, algo poco habi 
:on lo que se consiguen resultados excep 


¿Donde está Carmen Sandiet 
Búscala por todo el Mundo. 


RIE 


- 


SE 


AM 
ez z 
¿KDIEGO? d 
EN Vis 


ÉS IND 
> ue STER MU On SOUND 
CARD, THUNDERBOARD 


DIODERAUNO 
'OSoF Fl 


ed: 


La famosa serie de programas basados en el personaje de Carmen Sandiego 
han ido apareciendo en el mercado de forma periódica desde hace ya al 
última entrega presenta una novedad importante, ya que por primera 
tecnología CD-ROM para convertir éstos, ya de por sí excelentes p 


le lo común. 
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cionales. La calidad de todos ellos es altísi- 
ma y mezclan las imágenes digitalizadas 
con las técnicas tradicionales, Sólo hay 
dieciséis colores, pero no lo parece. El so- 
nido merece una mención especial. 

Cada país dispone de su propia música y 
sonará como acompañamiento de nues- 
tras acciones. La calidad es increíble, aun- 
que no se use para ella el CD-ROM, sino 
una tarjeta de sonido, Es tan bueno, que 
los que no tengan una deberían comprar- 
la aunque sólo fuese para este programa. 
Si se conecta a una cadena de música los 
resultados son espectaculares. Pero no to- 
do va a ser música; los personajes que 
van apareciendo a lo largo de la investi- 
gación hablarán de viva voz y además 
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acompañados po dive tid 
Por desgracia estos pe 
español. Sí, es ul 


tos del A yo 

ciones, y solames te | 

tolación y grabo ón de partidas. 
pena y limita seve 

des educativa: , esp 

más jóvenes, aunq! 

si se quiere a aprender inglés. 

El juego comienza al inscribir 

de detectives ¿de agencia, Una 
disponga (del Vilsole Ano y 

las herrami nta para 

minales el jefe nos pr 


e 


objet 


vanzando en li 
dos tareas'al 


» seguir el rastro del criminal has- 

o final. Habrá que ir descifran- 

do las pistas disponibles para descubrir 
ide ha ido el criminal e identificarlo pa- 

ra poder obtener una orden de árresto. 


os en alta de 
rian una calidad al 
o impresionante 


Esta identificación se consigue interrogan- Como her 
do a testigos e informantes y contactando un lado, el 
con la Red de Criminales durante la perse-  fecta. 


cución. Si se sigue la pisto correcta apare- — sas q| 
cerán estupendas animaciones de los com- — en sí tie 
pinches de la banda de Carmen. Es nece- — locidad de c e 
¡o poseer la orden de arresto antes de adecuada. No es que 
capturar al criminal, de lo contrario este se compara con un di 
apará libremente. Según se van com: — este juego no importa. 
ndo casos se irá ascendiendo en el  blemente molesto es lo qu 
ro para Super Detective grama en responde: 
, lonor de la ratón o del teclado. 
¡ada menos — tente en anteriores 
cultad es cre- la puntuación de u 
que si se está otro modo se hubiese gal 
tivo, el propio — cualquier caso, sirve pe 
ajes de ayuda in- que puede hacer un 
se puede manos y gracias a una uti 
tinuar otro día. se puede usar como fuente de re 
o enciclopedia, ya que contiene 3200 
tos mundiales sobre geografía, historia y 
cultura. 
Javier Guerrá 


Distribuido por : PROEIÍN, S.A. 


Si quieres conectar perfectamente tus ¡joysticks, 
preferentemente los SPEED KING, aquí tienes la tarjeta 
ideal para conseguirlo, Es totalmente compatible con el 
PC y muy sencilla de instalar, está totalmente garantizada 
y debe ser por la precisión y calidad que aporta su 
construcción. Sus dos conexiones de entrada para joystick 
servirán para disfrutar con algun amigo más, ¡seguro!. 


Precio : 4.995 ptas. 


NOTA ACLARATORIA : El Pack de Joystick y Tarjeta tiene 
un precio de 7.995 Ptas. 


Distribuido por : PROEIN S.A. 


Un joystick que quizá conozcáis de vista por 
estar disponible también para consolas, 
posee dentro de sus carácteristicas más 
habituales el ajuste de centrado de ejes 
eléctrico, mayor rapidez de disparo gracias a 
su botón de velocidad situado cerca del 
disparador digital. Su eje metálico e 
irrompible consigue una mayor fiabilidad y 
duración, si a esto le añades la comodidad de 
acoplamiento de tu mano al joystick, 
obtendrás un elemento perfecto para tus 
juegos. 


Preci 


995 plas. 


Distribuido por : DRO SOFT 


Si gustas de mantener toda la tensión durante los juegos, este 
joystick te facilitará las cosas con su ajuste de tensión de 
palánca, domentando,de paso¡su copocidad de duración. 
Dispones además de tres selectores de función que pueden 
activar o desactivar según tus deseos los botones de disparo que 
lleva incorporados en igual número. Este joystick es de tipo 
análogico y podrás conectarlo con cualquier PC o compatible. 


Preci 100 ptas. 


QUICKJOY M-5 
Distribuido por: DRO SOFT 


Super-espectacular es el adjetivo que 
se nos ocurre pora definir a esta 
“bestia” de los joysticks. Su apariencia 
exterior ya nos da una idea de su 
fiabilidad y robustez, pero además 
incorpora micro-interruptores con 
circuiteria digital, control de calibración 
y estabilización de ejes, fuego 
automático con control de velocidad, 
interruptor de intercambio de fuego y 
leds indicadores de disparo. 

Añade también conector de 15 pines y 
ventosas de fijación, ¡una auténtica 
gozada para tu ordenador y para tí 
mismo!. 


COVOX SOUND MASTER 
Distribuido por : DRO SOFT. 


Es la hermana mayor de la tarjeta SOUND MASTER 
+ por capacidad y alcance. Un conjunto de sonido 
verdaderamente sensacional que incluye 
auriculares con micrófono, adaptador de mono a 
estéreo, cable MIDI. Por si esto fuera poco 

tienes también a tu disposición todo 
el software necesario para 
conseguir grabar y editar 
sonido, jugar con tu 

voz, componer música 

o emular si quieres 

otras trajetas de sonido, 
Su instalación es fácil y su 
objetivo será lograr que te 
olvides para siempre del 
incómodo sonido del altavoz de tu 
PC. Convertirse en Un maestro del 
sonido se encuentra ahora un poquito 
más a tu alcance. 


Precii 


32.900 ptas. 


A JUEGA Y ASOl 


uscribiéndote ahora a recibirás totalmente grátis estos dos magníficos 
juegos de en tu domicilio. Pásate las horas más divertidas 
introduciéndote en el intrigante mundo persa o rescatando a los divertidísimos 
Lemmings. 


Je Persia entra: 
ico mundo de 191 
antos y 


s animaciones aptit 


joven aventurero de 2nigm: 
bella 


ERTA DE SUSCRIPCION! 
¡BRATE MES A MES 


A BOLETIN DE SUSCRIPCIÓN 


S, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 


totalmente gratis la oferta de suscripción. 


(incluido IVA y gastos de envío) y recibir 


Nombre 
Primer apellido: 
Segundo apellido: 
Domciño: E 
Número: Piso: 
(: Postal Ciudad: — Provincia: 
Edad: Pr Teléfono: 
a Firma: 

Tipodeordenador 
Deseo recibir el pack de juegos en: 31/2 17 

514 O 
Prefiero el 20% de descuento Oo 
FORMA DE PAGO: 


[ Contrarreembolso 


[O Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


[7 Giro Postal N'.. 


Editorial Nueva Prensa S.A. 

Plaza del Ecuador 2, 1” «B» 28016 Madrid 
Tíno.: 457 53 02/03/04 Fax: 457 93 12 
Suscripciones por tfno.: 457 53 02/03/04 
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 


* Ofena de lanzamiento válida sólo para España 
hasta el 31 de Diciembre. 


tract 
or tu pant 


tilizando tu 


ratón 


La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 


Ah, sí 


tiempo para cada nivel 


construyan p 
túneles par: 


SUSCRIPCIONES 
por Tfno.: 457 53 02/03/04 
por Fax.: 457 93 12 


*OFERTA DE LANZAMIENTO VALIDA HASTA 31/12/92 
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Ishar 
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a 1) * BUENA SUERTE Y BIENVENIDOS A 15HAR, 
76 : M13 NUY QUERIDOS HERMANOS. 


» 

B 

j 
juego de role que es, puede tener varios 
ra el mismo final. La variedad de per- 
5 es bastante grande, y los que aqui se indi- 
sólo us jantos, por lo que tu propia ex- 
tal para seguir avanzando y 


las la aventura con Aramir, un guerrero huma- 
Bétante alraciivo, pero con poca soltura en el 
do tamal, di que no tienes más remedio 
igirte al Sur hacia Aragarn, en busca de 
prsonajes;'pero antes de nada enrola a 

el ladrón que tienes enfrente de tí. Es un 

lor, pero te servirá para matar a algunos 
teservar a Aramir de golpes innecesarios. 

ues alli dirígete hacia la casa del Sur, 
¿bastante dinero. En la aldea propia. 

1 puedes enrolar al guardabosques que 

y util. e inscribirte en la Escuela de Fuer- 

rollar tus músculos. Cuando te hayon 
ma, vete al Norte de nuevo, hacia 
esta, vez asu ¡leo acuátita protegi- 


o Un poco molesto, eliniínale y en- 
asta completar el 
y 


2 


SUERTE d 
AL SUR, EN LA REGION DE ANGARAHN, HAY 
UNA BONITA Y PEQUENA ALDEA. SU TABERNA, 
EL BARBARO SEDIENTO”,ES MUY FAMOSA 


cia la derecha y acti- 
va la palanca, te mue- 
ves a tu izquierda, y 
empiezas un pequeño 
laberinto, que por su 
sencillez, no hemos 
publicado. 
Tras algunos comba- 
tes con esqueletos que 
te darán algunas bol- 
sas de oro, y un gi 
gante que guarda una 
habitación, al salir del 
templo debes tener en 
tus manos las prime- 
ras tablas rúnicas, y 
el frasco mágico 
transparente, necesa- 
rio para la confección 
de las pócimas con los 
ingredientes que he- 
mos encontrando o 
vayamos comprando. 
Esto último será lo 
más frecuente. 
De nuevo hacia Fin 
lirh, y en su frontel 
fa'sur con Lothari 
bnitontraremos la 
Undas¿Tpb 


08 Y FUCATOS 


MIE SALDANONESTTMTS ARDIENTES CAMALLEROS TT 
QUE SELL: LEO 
908, 113 DALIENTES 17 
A 


Bl rio, encontraremos bolsas de oro, y 
te que nos da acceso a todo el 
supuesto está protegido por un 

onaje. Una forma 

es acribi- 

ués, con 


BJENVENIDOS A LA MANSION PRONIBI1DA..SNIF! 
HAY UNA ESPECIE DE OLOR A PSIQUISMO!.. 


NECESAR]. 
EOS ANILLOS de 
IMPRESCINDIBLES 
5) CONTRA LOS | 


En la parte inferior de la pantalla sejños 


muestra en todo momento los per: 


que forman parte de nuestro grupo 


je, tener nuevos hechizos, y co! 
duras y armás más poderosas. 
por la ciudad so encargarán d 


pues sus poderes nos van a 
ayudar bastante en lo sucesi- 
Yo, aunque es necesario que 
le instruyas en el hechizo 
Protección Psíquica”, que nos 
defenderá de los magos de 
Krogh. Si exploramos las ca- 
sas, llegaremos a la morada 
de Irvan, que nos pedirá ayu- 
da para rescatar a sus hijas 
de las huestes orcas, que la 
Henén secuestrada en Elwingil. 
Como somos caballeros de la 
justicia, nos dirigimos inme- 
dislamente hacia Elwingil, al 
Sudeste de Halindor. Allí nos 
enconifarémos con una espe- 


ZLLORAN 


A 
Algunás de los personajes que encontraremos en nuesto camino se 
mostrdtán poco partidarios de que continues añ Vida. 


cie de estatua que nos 
lanzará bolas de fuego 
sin parar. Protejámonos 
¿bien, y dura con el 
| entrar a Elwingil ha- 
rá bastantes orcos 0s- 
erándonos, Es conve 
lente ir descansando y 
comiendo en las faber 
nas, hasta la lucha final, 
cerca de la hijo de Irvon. 
En este punto, es necesa: 
flo que en vuestro grupo 
haya algún sitio libre 
para ella, pora llevarla 
9 presencia do su padre, 
si tienes el cupo llena. 
deshozte de alguno de 
tus miembros. Ántos de 
salir de Elwingil, en lo 
[in situada cerca de 
la entrada norte, se en 
cuentra Thorm, que te 
dará habitos de monje 
imprescindibles para 
continuar la aventura. 
Cuando vayas a entre: 
gar a la hija de Irvon, te 
encontrarás con la desa: 
gradable sorpreso de 
ue todos los hombres 
le tu grupo están ena 


morados de ella, y no 


quieren devolvétela a 
dre. NO LES HA 
cabe CASO, y entrégala 

y' ello debes lavarlos 

el cerebro con la porción 


de o simplemente 
ps gunque esto 
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OK 3 Tricks 8 Tracks 


Una de las grandes dificultades que “Ishar” plantea al jugador es conseguir orientarse 
en los extensos paisajes que componen el mapeado del programa. Para facilitaros 
este particular, aquí os ofrecemos estos croquis, que reflejan de forma esquemática la 
disposición y localización de las diferentes zonas del juego. 


PLANO USHURAK 


» 


== L me ORD 


A ana Farebls Runis 
Ana | 
do 


har a 

la habitación de los arañas K 
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Mos nuestras dotes diplomáticas con 
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Pese a su dudosa reputación, la taberna de Ho nos servirá para obtener valiosas informaciones y sobre 
todo para encontrar a nuestro principal compañero de aventura, el fiel y valeroso Zhao Chi ] 
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E he ugolvando, como siempt 


con el resto del dinero ganado en el juego 
de la concha, ya que era el único medio 
de transporte existente. Con todas las car- 
tas en su manga, inició el rescate, que hu- 
biera sido imposible sin la ayuda de la en- 
cantadora Almira, a la que estaremos 
eternamente agradecidos. 

Tras el rescate tuve una pequeña discusión 
con Kate: que si patatín, que si patatán, ya 
se sabe con las mujeres..., pero de todas 
formaszang, me gustaría verla enfadar. Sus 
sentimientos, con todo lo plastas que son en 
ocasiones, resultan sorprendentemente ¡im- 
portantes a veces... y dignos de adoración. 
Perseguidos ahora por partida doble, el 
Nabab mondó una escuadrilla a buscar- 
nos, pero eran un poco más lentos que los 
secuaces de Deng, que destruyeron el 
avión, haciendo saltar a Chi por los aires... 
C'est la viel. No teníamos tiempo ni de llo- 
rar a nuestro amigo. El único medio para 
escapar de aquel tugurio, era Únicamente 
el Orient Express. Después de cogerlo, sólo 
nos quedaba regresar a París... 


EN EL ORIENT EXPRESS 


«BIFURCACION DE LA TRAMA» Tuve una 
seria conversación en el tren con Kate, con 
to-cuet-pude“erreglar las cosas entre noso- 
tros dos, y salieron a la luz los verdaderos 
sentimientos. Pero siempre hay alguien 
“dando la vara”, y tuvo que ser Tong quien 
nos.siguiese.al.tren. Tenía, que.deshocerme = 
de una vez por fodas de ese asqueroso tipo. — ar OLA 
Tras una lucha sin cuartel en el techo de los han combinado 


vagones, la persecución mútua nos llevó con tanto 
hasta el último. Kate, que lo estaba viendo acierto en la 
todo, observó que el enganche se había sol- reolización de 
tado y el vagó ba a separarse del is 

y el vagón comenzaba a : se toa 
resto del tren. Me-avisó con tiempo y pude páliculos de 
saltar. Afortunadamente viyí para ver gámo. AS 
Trvagon donde fongidescoritaba mas avanzado 


estallando, Con,el.corazón:de-Kate en mis ES 
manos, la llegada a París estaba próxima. y el más clásico 
En la estación se encontraba Lomax para — asalta 
ibi hija, o rehacio a jar lo ies 
PU as pos: El resultado es 
pactado... Al final, fué el"ámór de Kate por nia 
mí lo que le hizo reconsiderar el tema y más prencconts 
tarde, ya en el hotel, una visita inesperada 
colmó la felicidad de aquellos momentos: 
Chi estaba milagrosamente viyo, Todo Pudo. 
tn de otra forma, pero la fortuna, es- | 
La historia de, 


ai ee noc dean y de 
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de 


go que le contar 
go.-""Aldía siguiente, la” foto del avión de 
“Lucky” Jae Masters estrellado en las mon- 
tañas, me hizo ver, que había encontrado 
un merecido descanso el último héroe de la 
Era: Modera: a 

José Villalba Medina. - 


NUESTRO PROPOSITO 

No vamos a tratar de dar un curso de in- 
formática acerca del funcionamiento de 
cada elemento de un PC, sería demasia- 
do extenso y pesado. Tampoco pretende- 
mos que quién ya conozca a fondo estos 
temas se sienta ofendido en lo más pro- 
fundo de su ego. Vayan para ellos nues- 
tras más sinceras disculpas por ponernos, 
en este caso, de parte del más débil, El 
único objetivo que perseguimos es abrir 
un poco más un mundo con en el que día 
a día estamos en estrecho contacto. 
Desvelar, para quién se pasa horas y ho- 
ras delante de la pantalla intentando so- 
lucionar problemas que no lo son tanto, 


¿Quién no se ha encontrado alguna vez con un problema en la 
memoria de su ordenador? ¿quién no ha proferido más de un grito 
por un quítame allá esos bytes?. Muchos son los cometidos que 
tiene reservados la memoria del PC y aquí vamos a comentar 
algunos aspectos que a veces se nos atragantan a pesar de tener 


soluciones relativamente “sencillas”. 


algunos de los métodos más tradiciona- 
les. Quizá algunos vean esta finalidad 
muy por encima de nuestra capacidad, 
pero ello no quita nuestro derecho a 
compartir todos los conocimientos, por 
humildes que sean, que poseamos. En fu- 
turas publicaciones volveremos a tratar 
aquellos otros temas que, siempre a cri- 
terio nuestro, nos parezcan más intere- 
santes. Esta vez decidimos que la memo- 
ria de nuestro ordenador debía de ser la 
protagonista. 

La Memoria básica o RAM (Random Ac- 
cess Memory o Memoria de Acceso Alea- 
torio) como vulgarmente es llamada en 
este mundillo, es una de las partes más 


En el archivo CONFIG.SYS, están contenidos normalmente aquellos archivos de 
los que necesitaremos hacer uso durante nuestro trabajo. Una excesiva 
instalación de éstos, supondrá reducir el espacio de acción de la RAM. 


importantes de las que componen un PC. 
El que la tengamos en mayor o menor 
cantidad supondrá que podamos manejar 
un abanico más o menos amplio 
gramas y por tanto de posibilidades. Si 
nos preguntamos qué hace la memoria 
RAM en nuestro ordenador, la respuesta 
correcta sería que su función es la de ayu- 
dar al procesador en cuanto al manejo y 
almacenamiento de información se refie- 
re. El procesador es el gran “cerebro” de 
todas las operaciones que se “cuecen” en 
nuestro ordenador, pero esto es otra his- 
toria que contaremos más adelante. 
Vayamos a nuestro grano en cuestión. 


Y AL PRIMER DIA, EL PC 
NECESITO DE SU RAM 
Fácilmente podríamos confundir el con- 
cepto de memoria RAM con el de memo- 
ria de almacenamiento por tanto, esta- 
blezcamos en un principio las diferencias 
entre una y otra. Muchos piensan que 
cuando se habla de memoria del ordena- 
dor, se hace referencia a la cantidad de 
“Megas”, “kas” o “bytes” de los que dis- 
pone el PC. 

Esto, no es cierto, puesto que el que no- 
sotros poseamos un disco con “cincuenti- 
chiquicientos” millones de Megas, puede 
ser que tan solo tengamos 512 o 640K 
de RAM. Y aquí surge esa eterna pre- 
gunta nacida de la confusión : ¿que mi 
ordenador no carga este o el otro pro- 
grama por falta de memoria? y a conti- 
nuación la consiguiente exclamación ; 
¡No es posible! y para finalizar : ¡Esa 
porquería de programa está defectuoso!. 
En un 5% de cosos habrá Vd. 

acertado plenamente, pero ¿qué pasa 
con el 95% restante?. 


CUESTION 


DE MEMORIA 


Los dispositivos instalables que se pue- 
den acoplar a nuestro ordenador y que 
reciben el apelativo de discos duros/fijos, 
son los culpables de nuestro error. 
Efectivamente pueden tener un número 
indeterminado de capacidad de informa- 
ción, pero entendámonos, un ordenador 
sin disco duro, desde el primer día nece- 
sitará de la RAM. En el disco duro podre- 
mos ir almacenando una tras otras todas 
las montañas de información como su ca- 
pacidad permita, pero en ningún mo- 
mento ni su tamaño ni su distribución le 
serán de ninguna ayuda al procesador. 
Su papel en esta película por tanto sería 
el de actor secundario. 

La RAM cumple unas funciones similares 
a las que se realizan en un motel de cual- 
quier carretera, entendiendo la parte 
profecional, por supuesta. Podríamos de- 
cir que presta moméntaneamente su es- 
pacio para que se procesen los datos ne- 


cesarios en ese momento. Una vez reali- 
zada esta operación, deja sus habitacio- 
nes disponibles para las nuevas porcio- 
nes de información que llegan hasta su 
puerta. Desde luego que si cobrara por 
ello, esta memoria sería multimillonaria. 
Algún defectillo tenía esta maravilla que 
tener, y ese es su limitada capacidad. 
Como hemos dicho anteriormente, lo nor- 
mal es que nunca pase de 640K, pero los 
“engendros” mecánicos de hoy le permi- 
ten licencia pora adquirir una extensión 
mayor, aunque la gestión de esa “ayudi- 
ta” sea totalmente distinta. Cuando uno 
enciende su ordenador, después de pa- 
sar los testeos preliminares, hay una se- 
rie de elementos que se definen en los ar- 
chivos de carga del Sistema Operativo 
(otro futuro protagonista), y que por tan- 
lo ocuparán un espacio perpetua dentro 
de la memoria que reducirá de forma 
considerable sus posibilidades de traba- 


Un fichero CONFIG.SYS, solo con las instrucciones necesarias 


para el arranque del or: 


ador, dejará mucho más 
operativa la capacidad de memoria del PC, 


AUTOEXEC.BAT, tednremos pues que vigilar su contenido. 


jo, aunque no tanto como pensamos. 

¿Cómo podríamos saber si disponemos 
de la memoria libre suficiente para poder 
corgar un programa? ¡Muy fácil!. Una 
vez cargado nuestro aparato y con su fa- 
moso cursor en la posición: X>_, (enten- 
diendo por X cualquier unidad desde 
donde se haya cargado el Sistema, habi- 
tualmente A o C), podremos introducir la 
siguiente orden : CHKDSK o MEM (cuida- 
do que estamos hablando del archi-cono- 
cido y extendido MS-DOS). De este modo 
obtendremos toda la información que ne- 
cesitamos sobre nuestra RAM. 


PROBLEMAS TIPICOS 
CON LA MEMORIA 

¿Estáis empezando ya a creer que la 
RAM tiene vida propia? pues no señor, 
sigue teniendo a su jefe inmediato en el 
procesador. El es quién decide cómo han 
de producirse todos esos intercambios de 
información, aunque no por eso hemos 
de despreciar la importancia de tener 
RAM. Al principo de los tiempos del PC, 
el procesador 8086, del cual se genera- 
ron todos los posteriores, fue dotado de 
la posibilidad de acceder únicamente a 
1Mb de memoria. Los diseñadores, se 
pusieron a pensar en la mejor manera 
de distribuirlo y decidieron ejecutar una 
división casi salomónica : 640k para la 
RAM y lo demás para la ROM [Read 
Only Memory o Memoria de solo lectu- 


Ante todo debeis saber que la RAM es un chip que se 
encuentra en la placa base de vuestro PC. No es posible 
manipularla sin tener los conocimientos adecuados. 


Algunos programas vienen preparados para gestionar la 
memoria "añadida" de RAM. La versión 3.0 de Microsoft 


Windows es una buena muestra de ello. 


ra). Esta cantidad asignada a la RAM, se 
denomina habitualmente Memoria bási: 
ca y es todo el área de que disponéis 
para ejecutar programas, cargar dispo- 
sitivos, etc... 

¿Porqué dar solamente 640k a la RAM 
si es tan importante? total, para lo que 
lo va a necesitar la ROM. Vuelves a 
equivocarte Flannagan, gracias a ese 
tamaño que sobra en la ROM (normal- 
mente sólo utiliza 64K), podemos utili- 
zar las direcciones que queden libres 
para asignarles nuevas RAM, aunque 
no serán acumulables y por tanto están 
gestionadas mediante otros sistemas. 
Atención al nombrecito que reciben : 
Memoria conmutada, que además es in- 
tercombiable y ampliable, ¡vaya pasa- 
da!. Estamos hablando de esto que al- 
gunas veces nos comenta el vecino in- 
formático que todos tenemos : ¡Pero 


hombre, tienes que ampliar la memoria 
tío! Antes que nada, que te quede claro 
que si tienes 640K de memoria básica, 
nunca vas a poder ampliar esa memoria 
básica, lo único que conseguirás es au- 
mentar el tamaño de RAM del ordena- 
dor en x bytes más que tendrán que ser 
controlados por programas especifica- 
mente creados para ello en la mayoría 
de los casos. Además aunque tú tengas 
un Mega más que yo, a mí me carga el 
juego y a tí no, ¡chincha rabiña!. 


MI ORDENADOR NO 
CARGA TU PROGRAMA 
Todo el software que habitualmente se 
comercializa hoy en día, tiene una serie 
de características técnicas. ¡Ah!, esas 
que se hartan de repetirme en cada par- 
te del paquete que me lea y que yo 
siempre había pensado que era un pros- 


El ratón tiene uno uso muy extendido en los ordenadores 
actuales, pero ¿sabiáis que reduce memoria RAM?. 


Algunos comando de MS-DOS, nos informan rápidamente 
de la cantidad de "memoria básica" que poseemos. En este 
caso se lo consultamos al comando MEM. 


pecto farmacéutico para especialistas. 
Bueno, pues normalmente te dice cuanta 
memoria necesita libre como mínimo pa- 
ra funcionar correctamente antes de pa- 
sar a despotricar cuando te de el error: 
falta memoria. Observa cuánta memoria 
te queda libre utilizando los comandos 
antes citados u otros que cumplan esa 
función, que seguramente vendrán espe- 
cificados en ese bonito libro que hace 
juego casi con todos los demás de la es- 
tantería y que se llama Manual de usua- 
rio. Una vez que hayas verificado que 
efectivamente, no tienes memoria sufien- 
te, (perdón, que tu ordenador no tiene 
memoria suficiente), tendrás que ir pen- 
sando en descargarla lo necesario para 
que lo que quieres probar te funcione sin 
mayores problemas. 

Una buena manera es reducir tus archi- 
vos CONFIG,SYS y AUTOEXEC,BAT, que 
están situados (o al menos deberian estar- 
lo] en el directorio raíz de tu disco. Que 
cómo lo haces, ¿qué pasa que has vuelto 
a poner el Manual en la estantería?. 
Siempre tendrás a mano un editor de 
texto para poder modificar la estructura 
do ostos fichoros do forma adocuada. Si 
estas esperando que te enseñe como fun- 
ciona, sientáte cómodamente. Hazte una 
copia de los ficheritos y juega un poco 
antes de que metas la pata con cualquie- 
ra de estos archivos imprescindibles en 
el arranque de tu ordenador y te que- 
des, nunca mejor dicho, “colgado” . 
Además, para qué le habías quitado to- 
do el polvo acumulado a tu manual. No 
obstante, puedes echar un vistazo a las 
figuras que acompañan a este artículo y 
si aún no estás muy seguro de lo que 
haces, consulta a tu pediatra. 

Sí aún así, no logras alcanzar el número 
solicitado por el juego o programa que 
deseas utilizar, recuerda aquel progra- 
ma tan bonito que te dejo instalado tu 
amigo Matías. ¡Sí, hombre!, aquél que te 
dijo que se llamaba... ¡huésped!, no.. 
.ero...¡inquilino!...tampoco...¡Ah!, ¡resi- 
dente!. El de los colores tan bonitos, que 


te saca la calculadora que te dice que ci- 
tas tienes para cada día del año 3.015 y 
que te mezcla los teléfonos con operacio- 
nes aritméticas mientras un muñeco de 
aspecto agradable se cruza por la pan- 
talla, Bueno, pues desengánchalo de 
donde este puesto y verás como consi- 
gues que todo vaya mejor, ¡total para lo 
que lo usas!. 


RECOMENDACIONES 


La dirección de este artículo no se hace 
responsable de los hechos más o menos 
desagradables que pudieran surgir en 
los ordenadores del Ministerio de Ha- 
cienda cuando hagan prácticas de lo 
aquí indicado. Si podemos recomendar 
que ante todo seáis responsables y cons- 
cientes de lo que hacéis en todo momen- 
to, que realicéis varias copias de seguri- 
dad de los archivos que intentéis modifi- 
car evitando así llamadas molestas a 
vuestra mamá o papá respectivos para 
que os saquen del apuro. Recordad que 
no estáis manejando un transistor con 
pantalla, esto es un ordenador ¡releñe! 
(cariñoso y póstumo recuerdo a Javier 
Basilio). Si no estáis muy seguros de po- 
der hacerlo, repasar vuestro manual, 
consultad otras fuentes de información, 
pero no hagóis nada de lo que pudieráis 
arrepentiros largamente. 

Para terminar el decálogo de prevenci 
nes, un consejo publicitario : Perded el 
miedo al ordenador, dejaros caer dentro 
de él y posiblemente hallaréis un amigo 
realmente fiel. ¡Hasta la próxima!. 


F.J."Comet Tronner”. 


¿Entendéis ahora por qué los juegos no cargan en tu PC? 
¿ha dejado de asustarte el mensaje: falta memoria?¡Bien! 


Los programas de 
configuración son 
primordiales para 
tu PC, no los uses 
si no estás 
capacitado para 
hacerlo. 


Cuando tu RAM 
funciona, el 
abanico de 
programas que se 
abre es amplio, 
Desde programas 
de utilidad hasta 
tratamientos de 
texto, todo tiene 
su importancia. 


os 


BISCOS 


"THE SMITH BEST... 1" 


PISt60S 


"HAPPY IN 
HELL" 


DE NUEVO 
A ESCENA 


Parecian un tanto 
olvidados después de su 
último disco, pero no es 
así, y por ello vuelven a 
escena con su nuevo L.P. 
“Happy in Hell” que 
pretende ser un poco lo 
que ellos quieren ser, 
felices en el infierno, pese 
a quien pese. El tema 
central que da título al 
disco está cantado a 
capella, fórmula que dicen forma parte de sus preferencias más íntimas, lo 
que dará sin duda un empujón aún más fuerte a su tercer trabajo. Es 
probable que nuestro país entre en los planes de su gira por Europa en los 
próximos meses, aunque creemos que hasta febrero o marzo será difícil 
verlos en vivo, No obstante, si podremos degustar los temas incluidos en su 
disco, compuestos por los tres componentes del grupo, que parecen 
apartarse del encasillamiento religioso al que habían sido injustamente 
sometidos en algunos mercados mundiales. 


Este añorado grupo vuelve a estar en candelero 
gracias a esta recopilación de sus mejores 
canciones, éxitos o como lo queramos llamar, 
Esto demuestra que la década de los ochenta 
aún no ha muerto, al menos del todo. Los 
catorce temas que van incluidos en este vinilo no 
ocultan ninguna sorpresa inesperada y después 
de oírlo te darás cuenta de que solamente están 
los más comerciales. Aún así, tiene su 
importancia, sobre todo para los fanáticos del 
grupo, que de vez en cuando se recuerden las 
canciones de aquellos que marcaron una época. 
Ahora separados, quizá ellos también recuerden 
con cariño aquello que les unión en su día. | 


TAKE THAT AND PARTY 


Sus conciertos se cuentan por desmayos, 
histerias, lágrimas, gritos, algún que otro 
intento de suicidio y sobre todo por el éxito. 
La polvareda que estos cinco muchachos se 
están encargando de levantar allí por donde 
pasan está a punto de desbordar la que 
formaran en su día los New Kids... 

Música super-bailable y a ritmo desenfrenado 
junto a caras jóvenes y no menos atractivas 
son la fórmula aplicable para el éxito seguro. 
Gary, Howard, Jason, Mark y Robbi se 
encargarán de romper el mayor número de 
corazones posibles con su single “1 found 
heaven” y el resto de su L.P. 


Lunas de Hiel 


Entre el sado-masoquismo, el amor, la perversión y el 
odio, se desenvuelve una historia que nunca está tan 


alejada de la realidad como en principio pueda parecer. A 


Polanski le ha gustado siempre romper moldes y derribar 
mitos, aún así las preguntan quedarán sin respuesta 
retorciéndose en nuestros cerebros. 

Relación hombre-mujer tema principal, las derivaciones a 


que los influjos de la vida cotidiana les empujan son el nudo 


in, de sentimientos disparatados el desenlace 
de un film protagonizado por Peter Coyote (Oscar), 
Enmonuelle 


de pasiones donde el amor y el odio pretenden ocupar el 
mismo lugar y al mismo tiempo. 


Juego de Patriotas 
MARCA DE BEST SELLER 


Jack Ryan (Harrison Ford) intenta abandonar su labor 
dentro de la CIA después de dedicarle gran parte de su 
vida. El motivo es, como viene siendo |, la familia 
harta de vivir de sobresalto en sobresalto, Todo parece 
muy bonito, demasiado quizá, pero sus vacaciones en 
Inglaterra se van a ver terminadas cuando Jack se ve 
implicado en la desarticulación de un atentado terrorista. 
Venganza, miedo y sobre todo mucha acción están detrás 
ln dere 
ilia. 
Jack Ryan, se convertirá con toda probabilidad en el 
James Bond de los 90, para ello la productora se ha 
adueñado de los derechos de diez guiones con la 
pretensión de incorporarlos a la pantalla, creando de este 
modo una interesante soga. 


Seigner (Mimi) y esposa del director, Hugh Grant 
Ios yea Scott-Thomas (Fiona). Un verdadero drama 


Regreso a Howard End 


DESPUES DEL OSCAR 
DE HOPKINS 


Nuevamente, Anthony Hopkins 

lncamondo em dial complicado personaje Henry 
MAT efraran lord e ena Foronida más que 
discutible que Ruth Wilcox (Vanessa Redgrave) otorgará a 
Margaret Schegel (Emma Thompson), muy a pesar de Henry. 
La herencia en cuestión es una casa denominada Howards 
End, apacible residencia de campo en la que se sucederán 
hechos más que significativos y suculentos diálogos que 
podrían Meter el prcosaitoa dlflercio de los secdarad ea 


reaparece en la pantalla 
llamado 


mantillas, Esta basada en el libro de r “La mansión”, 
bueno más que en el propio libro, en la | desripción de 
Jas imágenes que el autor consigue. meine dasdos 
¿de vasos falla 2 Bra de Común cbjetivo vefvará a ser 
la gota que colme el vaso de la paciencia. 


NUESTROS 
== ELEGIDOS 
DEL MES 


(U.S.Gold/Erbe) 
No sólo de aventuras grá- 
ficas vive el hombre, ¿ver- 


dad, Indy? 


[Millenium/Dro Soft.) 

Si re preocupa el medio 
ambiente y todo lo rela- 
cionado con el ecologis- 
mo, este es sin duda el 
juego que buscabas. 


(Dinemic/Dro Sofi) 
Una producción nacional 
que gracias al apoyo de 
Electronic Arts está desti- 
nada a convertirse en un 
exito internacional. 


(Millenium/Dro Soh) 

Si quieres aprender un 
poco de historia mientras 
juegas a ser emperador, 
atrévete con este fascinan- 
te viaje a la antigua Roma 


[EMPIRE/DRO SOFT) 


Disfruta de toda la complejidad y realismo de un excitante simula- 
dor que te va a permitir realizar una increible cantidad de accio- 


y nes diferentes. Tu objetivo: pacificar una serie de repúblicas que 


luchan por su indepedencia. Diplomacia, pólitica, estrategia, arca- 
de, todo se une en ésta espectacular producción que ocupa el pri- 
mer lugar de nuestra lista de éxitos. 


(Electronic Arts/Dro Soft) 
Seguro que nunca pensas” 
te encontrar una utilidad 
para tu Pc que fuera tan 
divertida como un juego. 


(1f.../System 4) 

Adéntrate en el oscuro 
mundo del crimen para 
resolver un misterioso 
asesinato que trae en vilo 
a la ciudad. 


(Electronic Arts/Dro So) 
Cuundo un juego de role 
se combina con toda la 
fantasia de la ciencia fic 
ción el resultado no puede 
ser sino apasionante, 


(Electronic Arts/Dro Soh) 
Los cielos te esperan para 
que los surques a los 
mandos de los aparatos 
cereos más sofisticados. 


(Ready Soht/Dro Sol 

Un increible viaje al futuro * 
para participar en las 
guerras del siglo XXI, 
cuando los ejercitos estén 
compuestos por cyborgs. 


AÑO ll + N*17 + OCTUBRE 1992 + 400 PTAS. 
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